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Искусство равновес 


Какой монитор для компьютера Вы хотели бы иметь у себя дома, на работе в офисе? 

Современный - по последнему слову науки и техники. Безопасный для 
здоровья. Надежный. И при этом недорогой. 

Верно? 

А ведь это вполне реально! 

Мониторы с торговой маркой “Скотт” сочетают в себе все признаки по-настоящему 
высококачественной техники: четкое контрастное изображение на экране, яркие 
цвета, эргономичность, стильный дизайн, соответствие стандартам безопасности 
ТСО-95, ТСО-99, трехлетняя гарантия и уникальная возможность обмена в течение 
1 года. 

И все это за весьма и весьма невысокую цену! 

Вот действительно толковый немецкий подход к вопросу равновесия цены и качества. 
Согласитесь, для тех, кто хочет тратить деньги разумно, 

монитор 8соН - просто находка. 

Так стоит ли еще раздумывать? 



товар сертифмцирс 


Москва, ст.м. "АЛЕКСЕЕВСКАЯ", Звездный бульвар, д. 21; торговый зал: (095) 797-5775 (6 линий); оптовый отдел: 797-5790 (4 линии); 
факс: 215-2057; Е-таіІ: заІезѲгиз.ги; іп!о@гиз.ги 

Вы можете купить лучшие модели мониторов 5соН по лучшим ценам у наших партнеров: 

Владивосток (4232): Компания Лион 225-700; Воронеж (0732): Информсвязь - Черноземье 533-553; Екатеринбург (3432): Оптиком 51-08-65; Иркутск (3952): Ве-Три 20-40-00; 
Москва (095): Паке 236-9860, МХ 216-7001. Вентура 361-9884, Клондайк 979-2174, ОИі 232-3009, Диан 262-10-64, Скид 232-33-24, Техмаркет Компьютере 723-8130; Нижний 
Новгород (8312): Русский Стиль НН 721-772; Нарьян-Мар (81853): Спутник 2-39-25; Самара (8462): Ноос-Плюс 222-006: Санкт-Петербург (812): Техником 315-6963; Смоленск 
(0812): Новая Цефея 552-332; Тверь (0822): Визард 423-333; Ульяновск (8422): Ультрамарин 411-141; Чебоксары (8352): Алеф 234-681 
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Всем привет! 

Уже совсем скоро, где-нибудь под занавес этого го¬ 
да, исчезнет последний признак, на основе которого 
нас все еще можно отнести к недоразвитым в плане 
Интернета странам. Ибо юзеров в инете у нас много, 
всевозможных сайтов - навалом, поисковых систем, 
каталогов, онлайновых шопов - хватает, спама - выше 
крыши (столько мусора в ящике по утрам и вечерам - 
достали). У нас даже есть Масяня (сайт которой 
МШЛМШ Мультфильмы - Шр://чѵлѵ\ѵ.ти11;.ги мы все 
тут дружно поздравляем с получением Гран-при Рос¬ 
сийской академии Интернета и кучи других призов 
в рамках Национальной Интернет Премии 2001 года). Но у нас все еще нет россий¬ 
ской ММОКРС. Она все еще вызревает у девелоперов "никитайцев", да и пабли¬ 
шер "1С", скорее всего, слабо пока представляет, что ей делать с этим невиданным 
на местных просторах зверем. Поэтому предлагаю всем мало-мальски подкован¬ 
ным жителям онлайновых вселенных ознакомиться с нашим материалом по "Сфе¬ 
ре", после чего откликнуться на высказанное в нем предложение. 

Отраден, тем не менее, даже сам факт того, что мы на это решились. Ну, ладно, 
пока еще решаемся. В незапамятные времена, помню, "Бука" тоже отважилась на 
издание игр в джевельном варианте - и наш игровой рынок стал после этого мало- 
помалу обретать цивилизованность. Давно ли на каждом углу торговали "тряпич¬ 
ными" копиями видеокассет, а мы все дружно их покупали, несмотря на "всеобщее 
осуждение" видеопиратства? Ибо с этим злом приходилось мириться ввиду отсут¬ 
ствия нормальной альтернативы. Сейчас подобное кажется диким на фоне качест¬ 
ва, ассортимента и цен любого приличного видеошопа. И ведь откат к прошлому 
представляется немыслимым, работают чисто экономические причины. Покупать 
лицензии стало выгодно по всем параметрам. Правда, за исключением одного - сро¬ 
ков появления новинок. Но я вот уже как-то приучил себя к мысли, что лучше поз¬ 
же, чем дерьмо. Обидно, конечно, что у нас прокатывают хитовые фильмы через 
несколько месяцев после их штатовской премьеры. Тут тоже нужно ломать усто¬ 
явшийся стереотип, ведь что сейчас, что полгода назад тот же "Властелин Колец" 
посмотрит практически одно и то же количество россиян, которое оставит в кассах 
одну и ту же сумму. Так почему не слупить эту сумму с нас раньше? Почему не 
взять на нашем рынке то, что он может легально дать, ведь все равно кто-то левый 
на этом что-то заработает? Вот и во время нашей беседы за кружкой пива с пред¬ 
ставителями КГоѵаЬо§іс была четко озвучена мысль о том, что зарабатывать на 
российском рынке что-то все же лучше, чем ничего (подробности - в материале 
"Біаіпіе!"). 

Впрочем, процесс уже пошел. Посмотрите на горбушечные и прочие прилавки 
и лотки, с каждым месяцем легальных джевелов на них становится больше. Пусть 
это не всегда шедевры, покупать для нас одни сливки ни у кого никаких денег не 
хватит. Даже вопрос с задержкой локализованной версии решился полюбовно - 
стало обычной практикой появление "родного" официального джевела, за которым 
следует локализация. И чем быстрее первоисточники всех видов удовольствий по¬ 
чувствуют отдачу от нашего рынка, тем с большим вниманием они отнесутся к не¬ 
му при подготовке новых проектов. Тем быстрее у нас начнут появляться на боль¬ 
ших экранах гарри поттеры, а в магазинах - боксы с лицензиями, которые сейчас 
и через Интернет заказать проблематично (коробку с Багк А§е оі Сатеіоі я так по¬ 
ка и не получил. Может, штормит в Атлантике?). 

Пользуясь правом главреда писать здесь, что ему вздумается, хочу от имени 
Сотника поздравить всех членов, клана Ыаѵі^аіог Бга^опз с высокими достижени¬ 
ями. С 650+ места в ладдере Бга^оп Сош+ мы упорным трудом и ратными подви¬ 
гами добыли право занять почетную пятую позицию. У клана теперь три специаль¬ 
ных способности, а численность его перевалила за 700 человек. Виват Ыаѵі^аіог 
Бга^опз! 

И еще один приятный момент. В этом месяце наш журнал вышел с двумя ком¬ 
пактами. Таким образом мы хотим отметить пятилетие "Нави" - сделать подарок 
нашим друзьям-читателям. 




Искренне Ваш, 
Игорь Бойко 
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КОНКУРС 


Конкурс ЕогдоПепШаге 


Мы решили тряхнуть стариной и вспомнили самые-самые игры за прошедшие 
двадцать лет. С 1982 по 2001 год. На каждый год пришлось по одной игре. Вот вам зада- 
I ние. Расположите их по временной шкале, вписав 
М порядковый номер каждой игры в окошко над соот- 
ЯоЬоіісз ветствующим годом. Например, Рагаігоорег, кото- 

~. л 4 .Х 4 ЬКГа ***ьт щ р Ы й вышел в 1982 (внимание подсказка), идет у нас 

і идет под номером 13. В графе 1982 ставим цифру 

13, как показано на примере. 

С хитами прошлого десятилетия вы справитесь - в этом мы уверены, а вот с играми 
восьмидесятых придется повозиться. Поройтесь в старых дискетах, поспрашивайте дру¬ 
зей, пройдитесь по “антикварным” магазинчикам. Согласны, задание не из легких, зато 
и призы стоящие. Первый, приславший правильный ответ, получит 
11.8. НоЬоІісз 56К Еахтосіет. Среди остальных правильно ответив¬ 
ших будут разыграны два модема Ц\8. КоЪоІісз 56К РСІ Рахтосіет 
и три 500-рублевые интернет-карты РОСНЕТ. 

Призы предоставлены мастер-дистрибутором 11.8. КоЬоіісз - 
компанией ККС, отмечающей в этом году свое десятилетие. 
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Конкурс “Смерть Боссам!": итоги 

Признаемся честно, до 12 марта мы думали, что 
энкурс не состоится. Три жалких письма за месяц - 
экого еще не было. Но со второй недели марта нам 
эвалил поток скриншотов, редакционный Ваі только 
эм и занимался, что выкачивал письма с сабжектом 
Змертъ Боссам!". Только сейчас, разгребя завалы 
эртинок, мы можем назвать победителей конкурса, 
эт наши славные боссоубийцы: 

Мальгин Иван из Санкт-Петербурга 
’ Борисов Станислав из Санкт-Петербурга 
Лазуткин Владислав из Новосибирска-66 
Зверев Дмитрий из Москвы 
Дмитриев Дмитрий из Ярославля 
Игнатенко Михаил из Хабаровска 
Лухин Евгений (к сожалению, не указал свой об- 
ітный адрес) 

Бакалов Дмитрий из Воркуты 
Пустынский Сергей из Москвы 


Все они получают замечательный ИѴО-фильм 
"Мистер БИН". 

Абсолютным победителем стал Николай Петра¬ 
ков, который запечатлел и прислал нам смерть 74 
боссов. Он получает привод ОѴР-КОМ Ріопеег. 

Р.5. Рассовывая по папкам несметное количест¬ 
во скринов со всякими боссами, невозможно не со¬ 
вершить несколько маленьких открытий. Во-первых, 
мне нужен новый винт. Во-вторых, особой популярно¬ 
стью у читателей пользовались: ИіаЫо, Ооопгі и Оііке 
Ыіікет. Также пришло большое количество скриншо¬ 
тов с героем нашего времени Максом Пейном. Игра 
настолько любима в народе, что я уже не могу смот¬ 
реть на гибель несчастной женщины в вертолете. В- 
третьих, почти не пришло скринов из старых добрых 
игр. Похоже, геймеры начинают забывать хиты нача¬ 
ла девяностых. Лишь парочка картинок из Соібеп Ахе 
и Иапдегоиз Раѵе согрела мое сердце. - К. Подст- 
решный 
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ИЕУУ5 


Новости 


Что было, что будет 

№ѵу Зеаіз: СоѵеП Орегаііопз 



Так называется бета версия мода для 
(Зиаке 3: Агепа, который повествует о борьбе 
отряда американского спецподразделения про¬ 
тив команды террористов, названной в терми¬ 
нологии тех же Котиков ТАЖЮ. Мод схож с 
Соипіег-Зіхіке для НаИ-Іліе или Тасіісаі Орз 
для ІІпгеаІ Тоигпатеп! - та же командная 
борьба на урбанистическом уровне, но есть и 
некоторые отличия. Во-первых, использует¬ 
ся продвинутая система повреждений, 
включающая в себя грудь, живот, ру¬ 
ки/ноги и голову. Причем каждое из них 
по особенному влияет на состояние игро¬ 
ка - попадание в руку сбивает прицел и 
т.п. 

Во-вторых, ведется учет ехрегіепсе 
очков, которые можно раскидать по не¬ 
скольким ролевым категориям для получе¬ 
ния необходимой специализации - к приме¬ 
ру, если вы хотите быть снайпером, то нужно 


тратиться на меткость и силу. И, наконец, го¬ 
раздо больше внимания уделяется персонифи¬ 
кации игрока - вы можете выбрать себе одну из 
16 предлагаемых небритых рож, а также кучу 
всяких примочек вроде очков, шляп, масок и 
т.д., что существенно улучшает узнаваемость 
друг друга на поле боя. Похоже, скоро появится 
достойный ответ устаревающему Контр- 
Страйку. - А.Щ. 

ѴѴігапІ о! Оі: 

МакГи раскрывает карты 

Американ МакГи, бывший дизайнер уров¬ 
ней ісі зоНѵѵаге, создатель умопомрачительной 
Атегісап МсОее’з АИсе, а ныне глава СагЬопб 
Епіегіаттепі, выступая на конференции раз¬ 
работчиков Сате Беѵеіорегз Сопіегепсе, поде¬ 
лился кое-какой информацией о своей новой 
игре. Напомню, что теперь МакГи нацелился на 
книгу \ѴІ2агс1 оі От, известную в нашей стране 
под названием “Волшебник Изумрудного горо¬ 
да”. В настоящее время дизайн Атегісап 
МсПее’з \Ѵіхагсі оі От готов примерно на во¬ 
семьдесят процентов, так что в скором времени 
кодеры из СагЬопб Епіегіаіпшепі примутся за 
работу. Подробностей о сюжете иг¬ 
ры мистер МакГи не сооб¬ 
щил, однако кое-какое 
представление о нем 
можно составить, осно¬ 
вываясь на имеющихся 
артах и игровой вселен¬ 
ной Атегісап МсСее’з 
АИсе. Ничего веселого нам 
точно не светит, еще неиз¬ 
вестно, в какого монстра 
превратится Железный 
\ . Дровосек Зато по по¬ 
воду музыкального со¬ 
провождения игры гадать 


Андрей “ІѴегц/г” Иванов 
Андрей Щур 
Владимир Чаплыгин 
Елена Лукаш 
Константин Подстрешный 
Юрий Пашолок 
СНаоз 

не приходится - его пишет известный певец и 
композитор Питер Гэбриэл. - Ю.П. 

Игры от МІСГ080ІІ: 
наступление по всем фронтам 




На прошедшей в Лас-Вегасе выставке 
ІШегпаІіопаІ Оатез Еезііѵаі МісгозоН обнаро¬ 
довала информацию сразу по десяти играм. 

АзЬегоп’з Саіі 2 (дата выхода - конец 2002 
года). В игре будут учтены все промахи первой 
части, а ее новый движок ТигЬіпе Еп§іпе 02 
“заточен” под возможности видеокарт послед¬ 
него поколения. Разработчики гарантируют 
всевозможные природные катаклизмы, в т.ч. 
извержения вулканов. Что же касается 
геймплея, то пользователи теперь смогут серь¬ 
езно влиять на сюжетную линию игры и внеш¬ 
ний вид мира АС2. Также подверглись “шли¬ 
фовке” боевая система и другие навыки. 

Ьіпкз 2003 (конец 2002 года). Симуляторы 
гольфа у МісгозоН всегда были удачными, 
Ьіпкз 2003 вряд ли будет исключением. Игрок 
сможет поучаствовать в шести чемпионатах, 
также ожидается продвинутый многопользо¬ 
вательский режим. В настоящий момент Ьіпкз 
2003 уже может похвастаться великолепной 



И никто не посмел ее в этом упрекнуть. Потому что Еісіоз из разработки шестой части ТошЬ 
Каісіег тайны не делала, это - во-первых. Во-вторых, новая ларакрофтмодель Ж Эе Доп 8 из I ер- 
мании, - славная фроляйн (см. фотку). В-третьих, игра создается на новом движке и свеженькая 
тушка Ларисоньки с 5000 полигонами (практически И пгеаі II, в прошлой части было 500 треу - 
гольников) смотрится очень даже симпатично. Хотя ее прямо-таки подростковая внешность вы¬ 
зывает некоторые сомнения. О возрасте женщин говорить не принято... Ларисочка вся виртуаль¬ 
ная, и вообще вечно молодая, почти как Масяня. Но ей уже за тридцатник. Нет, я не страдаю лег¬ 
кой формой геронтофилии, и отлично понимаю, что подростков образ зрелой женщины скорее на¬ 
пугает (тетенька, пустите!..). Но что ж Соте из нее местами вовсе девочку делает. Хотя, следует 
ради справедливости отметить, другими Крофтовскими местами занимались вполне достойные, 

талантливые и сексуально озабоченные люди. 

Похоже, с археологией Лара завязала. И правильно. Посмотрела, небось, в фильме, как это 
ужасно со стороны выглядит. Сюжет будет про то, как Ван Кроя замочили в Париже (самым жес¬ 
токим и кровожадным образом), а Лару в этом обвиняют. Значит, как египтян на поезде стрелять 
- это ничего, или в Венеции мужиков с бейсбольными битами из обреза тоже нормально. А тут 
одного старикашку - и уже весь Париж в ужасе (“сііу іп іеаг”). Она благоразумно делает ноги от 
такого правосудия, попутно грабя музеи и по- “ 

полняя фамильную коллекцию драгоценнос¬ 
тей. Будет, конечно, и налет мистики на всем 
этом... Вот такие у нас теперь сюжеты, доро¬ 
гие друзья, прямо Ніітап, ТЫеІ и Мах Раупе 
в одном флаконе. Не помешало бы в смесь не¬ 
много самого ТотЬ Каісіег добавить. 

Из мира мелочей. Барбарисоньке справи- 




ли нормальные солнцезащитные очки. Теперь их можно увидеть не только в заставке 
меню, но и на Ларе непосредственно в игре. Лариса на скриншотах в темных очках да 
же ночью в слабоосвещенных коридорах музея. (У меня есть один знакомый, тоже в 
любое время суток так ходит, постоянные шишки на лбу.) Солнечные очки хотели сде¬ 
лать если мне не изменяет память, еще в четвертом ТЕ. В РС-версии они смотрелись 
отлично, но не на приставках с низким разрешением, поэтому от них тогда отказались. 

Р.5. Выход традиционно назначен поближе к концу года. - К.П. 



































ІІ.БКоЬоІісз 

Что делает фантазию 
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Соигіег 
Ѵ.ЕѵегуИііпд 
Согрогаіе Мосіет 

Этот знаменитый модем 
обеспечивает максимально 
доступную скорость при 
любом соединении. 

Помимо работы во всех 
стандартах, включая Ѵ.90, 
Соигіег имеет 
высокоскоростной 
последовательный 
интерфейс (230 кбит/с), 
мощную систему защиты от 
несанкционированного 
доступа. Работает на 
коммутируемой и 
выделенной линиях в 
синхронном и асинхронном 
режимах. 


Ме$$а§е Мосіет 

Этот голосовой факс¬ 
модем обеспечивает 
отличные условия 
работы в Интернете, а 
также позволяет 
записывать голосовые 
сообщения и факсы, 
даже когда Ваш 
компьютер отключен 
(до 20 минут на 
автоответчике или 50 
страниц факсов). 


Гахтосіет РСІ 

Внутренний РСІ факс¬ 
модем, имеющий 
высокое соотношение 
цена/качество, за 
счет отсутствия РІазІі- 
памяти, функции 
которой выполняет Ваш 
компьютер. 
Исключительная 
легкость ІІрдгасІе. 


РахМосІет 

Хотите иметь факс¬ 
модем без излишеств, 
но ещё при этом 
экономить на оплате 
счетов от провайдера?- 
56к РахМосІет уверенно 
обеспечит высокую 
скорость. С этим факс¬ 
модемом вес^ мир 
Интернета на Вашем 
экране - шоппинг, игры, 
видеоклипы, музыка. 



ккс 

Визіпезз Теіесоттипісаііопз 


ПРИГЛАШАЕМ К СОТРУДНИЧЕСТВУ ДИЛЕРОВ 
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графикой, обещана удобная система управле¬ 
ния камерой. 

МесЪ\Уаггіог 4 Іппег 8рЪеге МесЪ Рак 
(май 2002 года). Новый адд-он для МесЪ\Ѵаггіог 
4 предназначен прежде всего для любителей 
сетевой игры. В его начинке - Неаѵу Оаизз 
КШе, а также четыре новых меха, разумеется, 
родом из Внутренней Сферы: НипсЬЬаск, 
Бга§оп, 2еиз и Ні§Ыапсіег. Кроме того, в адд-он 
будет включена мультиплеерная карта 
Соіізешп. Вспоминается старый добрый 
МесЪѵѵаггіог 1... 

Місгозоіі СотЪаі Е1і§Ъі Зітиіаіог 3 (осень 
2002 года). Игра посвящена боевым действиям 
Союзников против Германии в период с 1943 по 
1945 года, причем игрок будет иметь возмож¬ 
ность полетать за обе стороны. Помимо истре¬ 
бителей, в игре будет доступен ряд бомбарди¬ 
ровщиков, в частности, Юнкере Ю-88. Игра ба¬ 
зируется на движке Місгозоіі Е1і§Ъі Зітиіаіог 
2002 , который в свою очередь, является дора¬ 
ботанным СотЪаі Е1і§Ъі Зітиіаіог 2. Детализа¬ 
ция как самолетов, так и ландшафта будет до¬ 
статочно высокой, однако уже понятно, что пе¬ 
реплюнуть по графике Ил-2: Штурмовик не 
удастся, то же самое можно сказать и о летной 
модели. Зато СотЪаі Е1і§Ъі Зітиіаіог 3 навер¬ 
няка сохранит возможность создавать собст¬ 
венные самолеты и карты, а подобная откры¬ 
тость Місгозоіі лишь на руку. 

Кізе оі Иаііопз (весна 2003 года). Игру раз¬ 
рабатывает молодая команда Ві§ Ни§е Сатез 
во главе с Брайаном Рейнольдсом, дизайнером 
Зісі Меіег’з Сіѵііігаііоп II и Зісі Меіег’з АІрЪа 
Сепіаигі. По словам Рейнольдса, Кізе оі Иаііопз 
является золотой серединой между Сіѵііігаііоп 
и А§е о! Етрігез. Игра использует полигональ¬ 
ный движок и, честно говоря, достаточно силь¬ 
но смахивает на Етріге ЕагіЬ. Будем надеять¬ 
ся, что Ві§ Ни§е Сатез повезет больше, чем 
Зіаіпіезз Зіееі Зіисііоз. 

Кроме того, была представлена подробная 
информация по следующим играм: А§е оі 
МуіЬоІо^у, Бип§еоп 8іе§е, Егееіапсег, 
ІтроззіЫе Сгеаіигез, а также 2оо Тусооп: 
Біпозаиг Бі^з. Как видите, “обойма” у Місгозоіі 
что надо, не исключено, что на ЕЗ она попол¬ 
нится. - Ю.П. 

Игрушки приравняли к порнушке 

Начиная с первого марта, 
Германия наложила возра¬ 
стные ограничения на 
продажу Кеіигп іо 
Сазііе Еоііепзіеіп и 
ГГпгеаІ Тоигпатепі. 
Теперь эти игры мо¬ 
гут приобрести толь¬ 
ко лица старше 21 го¬ 
да. По мнению немец¬ 
ких законодателей, 
Кеіигп іо Сазііе 
Еоііепзіеіп и ІІпгеаІ 
Тоигпатепі содержат множе¬ 
ство сцен насилия, которые могут отрицатель¬ 
но сказаться на психике местных киндеров. 
Нужно отметить, что это уже не первый подоб¬ 
ный случай: ранее с такими же сложностями 
столкнулись Мах Рауле и Кипе. - Ю.П. 


Объявлен $1аг Тгек: 
ЗЮіНееі Соттапй III 



Компания Асііѵізіоп анонсировала еще 
один тактический симулятор космических боев 
Зіаг Тгек: Зіагйееі СоттапЪ III, стартующий 
новую серию игр, действие которых будет про¬ 
ходить во временном отрезке 8іаг Тгек: ТЪе 
Ыехі Сепегаііоп. Разработчик, компания 
ТаЫгеп, обещает закончить ее к Рождеству. 

Игра предоставит игроку полный контроль 
над ресурсами корабля и распределением 
энергии по системам, что даст ему определен¬ 
ную свободу в выборе тактических решений. В 
то же время можно навесить весь корабельный 
микро менеджмент на плечи новой системы 
управления ресурсами, перехватывая управ¬ 
ление только во время ведения боя. Также по¬ 
явится возможность самостоятельной модер¬ 
низации кораблей (установка продвинутых 
двигателей, нового и специального оружия, бо¬ 
лее мощных щитов и т.п.). Появятся и элементы 
КРО: подчиненные игроку капитаны кораблей 
накапливают опыт и приобретают со временем 
уникальные навыки. Сингл состоит из трех 
кампаний (Клинтоны, Ромулане и Федерация). 
В начале у игрока будет только один неболь¬ 
шой корабль, но по мере прохождения миссий 
будут начисляться “очки престижа”, которые 
можно будет потратить на приобретение более 
мощной посудины, оружие или набор команды. 
В игре “прописаны” 25 легендарных кораблей 
из 8Т: ТЪе Ыехі Сепегаііоп (5оѵегеі§п, 

Котиіап \ѴагЪігсІ, Вог§ СиЪе, К1іп§оп 
Ые^Ъѵаг-сІазз ВаііІезЪір). - ЫешИг 


Мою 6Р: 

Шіітаіе Касіпд Тесішоіоду на РС 



Компания ТНС5 объявила о том, что Моіо 
СР: ІЛіітаіе Касіпд ТесЪпо1о§у, ранее плани¬ 
ровавшаяся в версиях для СатеВоу Асіѵапсе 
и ХЪох, появится и на РС. ТН(3 планирует 
выпустить лучший мотосимулятор в истории: 
издательство приобрело всевозможные ли¬ 
цензии, в том числе - на использование имен 
знаменитых мотогонщиков. Соревнования 
также будут соответствовать реально суще¬ 
ствующим: ожидается тщательная проработ¬ 
ка десяти трас и максимально реалистичная 
физическая модель. Поскольку игра изна¬ 
чально планировалась для ХЪох, графика у 
нее получилась соответствующая: модели мо¬ 
тоциклов и пилотов максимально детализиро¬ 
ваны, то же самое можно сказать и про трас¬ 
сы. Разработчики по максимуму использова¬ 
ли возможности ОеЕогсе 3 (напомню, что в 
ХЪох используется модифицированный вари¬ 
ант ОеЕогсе 3), так что игра буквально напич¬ 
кана спецэффектами. Релиз намечен на июнь 
текущего года. -Ю.П. 

Мы, шотландцы, воюем в юбках, нас не 
страшат английские псы 

Одни девелоперы, начиная разработку 
стратегии, для начала принимаются за 
геймплей. Другие же предпочитают начинать 
с движка, геймплей, по их мнению, вещь вто¬ 
ростепенная. Именно к последним относится 
известная по стратегии Атегіса: N 0 Реасе 
Веуопсі іЪе Біпе компания Баіа Вескег, анон¬ 
сировавшая новую игру - Ш§Ъ1ап<3 \Ѵаггіогз. 

Движок новой стратегии впечатляет: 
Аііаз Еп§іпе, служащий основой Ні§Ъ1апсі 



\Ѵаггіогз, позволяет обрабатывать картинку, 
содержащую в кадре до двухсот тысяч поли¬ 
гонов (на юнит тратится до восьми тысяч по¬ 
лигонов, на строения - до шести тысяч, на де¬ 
ревья и прочие “мелочи” - до шестисот). Даже 
обладатели ОеЕогсе 3 не будут чувствовать 
себя в своей тарелке, Баіа Вескег явно наце¬ 
лилась на видеокарты следующих поколений. 
Обещаны реалистичная анимация юнитов, 
продвинутая система обсчета теней, огром¬ 
ные высокодетализированные текстуры, пол¬ 
ная свобода управления камерой и прочие 
прелести. 

На этом фоне как-то теряется стратеги¬ 
ческая часть игры. Ні§Ыапс1 \Ѵаггіогз, судя по 
всему, относится к стратегиям типа А§е оі 
Етрігез. Действие игры будет происходить на 
территории Шотландии в период с девятого 
по четырнадцатый век. Темой Ні^ЫапсІ 
ІУаггіогз, разумеется, станет завоевание анг¬ 
личанами Шотландии, так что встреча с на¬ 
крашенным Уильямом Уоллесом гарантиро¬ 
вана. Обещан и сетевой вариант с участием до 
восьми человек, как по локальной сети, так и 
по Интернету при помощи СатеЗру. Появле¬ 
ние Ні§ЫапсІ ІУаггіогз в продаже намечается 
на конец этого года. - Ю.П. 

Анонсирован КаіпЬоѵѵ 8іх: 

Каѵеп ЗИіеШ 



Прояснилась ситуация вокруг КаіпЬоѵѵ 
8 іх: Каѵеп ЗЫеМ: на сайте 
Ъіір://\ѵ\ѵ\ѵ.гаѵеп-зЪіе1с1.сот появился офи¬ 
циальный пресс-релиз ІІЪі Зоіі, в котором 
значится: “ТЪе §ате ѵѵііі иііііге §гарЪісз іесЪ- 
поіо&у ргоѵісіесі Ъу іЪе пехі-§епегаііоп ІІпгеаІ 
епфпе”. Однако зарубежные игровые сайты 
трактуют данную фразу весьма противоречи¬ 
во. Одни утверждают, что проект создается 
на основе модернизированного ІІпгеаІ-епфпе 
(ІІпгеаІ Тоигпатепі), другие же заявляют, 
что в данном случае речь идет о технологии 
ІІпгеаІ ІУагіаге (ІІпгеаІ 2). Если же изучить 
скриншоты, то на ум приходит абсолютно бе¬ 
зумная мысль о том, что перед нами сильно 
переработанный движок игры Тот Сіапсу'з 
ОЪозі Кесоп. 

Сюжет К8: К8 будет посвящен борьбе 
международной организации “Радуга 6” с би¬ 
ологическими террористами, основной целью 
которых станет Лондон. Разработчики обеща¬ 
ют пятнадцать миссий, среди которых най¬ 
дется место и штурму огромного завода, и 
обороне Лондонского банка (Вапк оі ЬопЪоп). 
Релиз К8: К8 состоится осенью этого года. - 
В.Ч. 
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Оеііа Рогсе: Тазк Рогсе Оаддег - игра на злобу дня 

Компания 

ЫоѵаЬо§іс обнародовала 
некоторые фишки новой 
игры - Беііа Рогсе: Тазк 
Рогсе Ба§§ег. Оказа¬ 
лось, что это не полно¬ 
ценный сиквел к треть¬ 
ей части сериала Оеііа 
Рогсе, а самостоятель¬ 
ный адд-он. Нам дадут 
побегать не только сол¬ 
датами 8ЕОБ-БЕБТА, 
но еще и представителя¬ 
ми таких подразделений 
как 2/75Ш КАЫСЕК, 
8 ЕАБ Теат 6, СІА 8рес 
Орз, ЦК8А8 22 
Ке§ітеп1,8ЕОБ-8Е 
Ѵірег Теат (Огееп Вегеіз), Аизігаііап 8А8К, Сапасііап .ГГЕ-2, Магіпе 
Рогсе Кесоп, ІІ8АР С8АК (Аіг Рогсе Рагагезсие). Всего будет 10 пер¬ 
сонажей на выбор. Также обещано 17 новых видов оружия. Еще сол¬ 
даты смогут использовать ІІАѴ’з (ІІптаппесІ Аегіаі ѴеЬісІез) для раз¬ 
ведки и вызова ударов с воздуха. Но самое интересное - сюжет. Нам 
больше не придется гоняться по всему миру за абстрактными терро¬ 
ристами. Теперь мы будем на протяжении 25 миссий рыскать по Аф¬ 
ганистану за вполне конкретным Усамой бен Ладеном. Нас ожидают 
увеселительные прогулки по таким ставшими известными всему ми¬ 
ру локациям как Кандагар, Мазар-и-Шариф и Тора Бора. Ориги¬ 
нально, не правда ли? - ІѴего/г 

В середине марта 
состоялась выемка из 
формалина тела одного 
из самых больших игро¬ 
вых долгостроев совре¬ 
менности, Ргеу: появи¬ 
лись сообщения о том, 
что Нитап Неаб Віисііоз 
получила добро от ЗБ 
Кеаітз на ее разработку. 
Речь идет именно не о 
переделке игры, а об ее 
создании с чистого лис¬ 
та: место Ргеу Еп§іпе 
займет движок от БооМ 
III. 

Анонсированный в 
далеком 1996 году, Ргеу, 
наряду с ІІпгеаІ, должен 
был стать “убийцей” 
(Зиаке, однако время 
шло, а работа над игрой 
все больше и больше затягивалась. Тем временем, летом 1997 года ЗБ 
Кеаітз анонсирует Бике ІЧикет Еогеѵег, базой для которого должен 
был стать С^иаке 2. Что же касается Ргеу, то он создавался на базе 
собственного, передового на то время движка, одним из главных до¬ 
стоинств была портальная технология. Увы, ЗБ Кеаітз явно переоце¬ 
нила свои возможности: после неожиданной замены основы Бике 
Микет Еогеѵег (ей стал ІІпгеаІ Еп§іпе) компания оказалась перед вы¬ 
бором: либо Б1МЕ, либо Ргеу, на оба проекта элементарно не хватало 
сотрудников. Весной 1999 года Ргеу был официально “заморожен”, 
однако в прессе периодически появлялись слухи о продолжении ра¬ 
бот над игрой. Будем надеяться, что Нитап НеасІ Біисііоз повезет го¬ 
раздо больше, чем ЗБ Кеаітз. У Ргеу уже есть один козырь: в качест¬ 
ве саундтрека используется музыка известной группы КМЕБМ. - 
Ю.П. 

Джанго Фетт выходит на охоту 

8 іаг \Ѵагз: Лесіі Оиісазі - Зесіі Кш§М П еще не поступил в прода¬ 
жу, а ЬисазАгІз уже анонсировала новый шутер. На арену вьіходит 
8 іаг ѴѴагз: Воипіу Нипіег, игра, в которой не нужно выбирать между 
Темной и Светлой стороной, где не придется биться на лазерных ме¬ 
чах. 

Все дело в том, что главным героем 8іаг \Уагз: Воипіу Нипіег яв¬ 
ляется Джанго Фетт, охотник за головами. Помните Бобу Фетта, того 
самого, кто пленил капитана Соло в пятой части 8іаг\Ѵагз? Так вот, 
Боба - это сын Джанго Фетта. Вообще, наемники среди фанатов 81аг 
\Ѵагз пользуются неоднозначной репутацией, однако наличие фанат¬ 
ских сайтов Бобы Фетта говорит о том, что у него есть свои поклонни¬ 
ки. Оно и правильно - к чему биться за призрачные идеалы, если есть 
другой путь? 

Временные рамки 81аг \Ѵагз: Воипіу Нипіег соответствуют про- 


Ргеу снова откопали 



Так выглядела разработка, 
признанная одной из самых 
; перспективных на ЕЗ '98 
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"Песнь Войны" - изометрическая ролевая 
игра, рассказывающая нам о древнем 
Востоке, где жизнью людей управляли 
могущественные Боги, а по земле бродили 
загадочные создания. Эта история о двух 
богоподобных людях, миролюбивой 
женщине по имени Уррфена и коварном 
мужчине Джинму. Вместе эти два человека 
получили от верховного Бога уникальную 
силу, позволяющую создать абсолютно 
новый мир. Мир был создан, и в нем 
Уррфена и Джинму установили свой 
порядок, разделив территорию на две 
равные части. Однако со временем идиллия 
стала распадаться из-за спора о том, чья 
сила важнее для этого мира, после того как 
верховные Боги прознали о войне в новом 
мире, они в гневе заключили Уррфену и 
Джинму на острове Камезиан. И вот уже на 
протяжении тысячи лет томятся там эти два 
существа, олицетворяющих добро и зло. 

Время не стоит на месте, скоро Джинму и 
Уррфена освободятся из заточения, и тогда 
на мир обрушится тьма решающей битвы, 
битвы между добром и злом. 

Особенности игры: 

• Завораживающий фентезийный мир с ори¬ 
гинальным сюжетом. 

• Возможность управлять одновременно 
пятью героями. 

• Четыре уникальных класса героев, с воз¬ 
можностью развивать в них как магичес¬ 
кие, так и боевые искусства. 

• Качественная графика в разрешени и 
800x600, с потрясающими визуальными 
эффектами, создающимися современным 
и графическими видео картами. 

• Поддержка многопользовательский игр 
ы до 8-и человек. 
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межутку между первым и вторым эпизодами 
8 іаг \Уагз. Действие этого шутера от третьего 
лица будет проходить в шести мирах, поделен¬ 
ных в общей сложности на 18 уровней. 
Геймплей, а также внешний вид игры пока что 
остается загадкой, однако, по словам Тома Бай¬ 
рона, главы ЬисазАгіз по маркетингу, фанаты 
Зіаг \Уагз не будут разочарованы. Предстоя¬ 
щие задачи в полной мере соответствуют на¬ 
званию игры, кроме того, обещан внушитель¬ 
ный арсенал, включающий в себя разнообраз¬ 
ное вооружение, начиная с бластеров и закан¬ 
чивая огнеметом и ракетной установкой. 

По словам представителей ЬисазАгіз, по¬ 
явление Зіаг \Ѵагз: Воипіу Нипіег следует 
ожидать в конце этого года. Помимо версии для 
РС, ожидаются порты на РІауЗіаііоп 2, а также 
ІМіпіепсІо СатеСиЪе - Ю.Я. 


ІМеесі Рог ЗреесІ по-шведски 



Шведская компания Ігісіоп Іпіегасііѵе, до 
сей поры известная как разработчик аркадного 
автосимулятора Мопзіег Тгиск КитЬе, а так¬ 
же аркады АкітЬо: Кип§-Ги Него, анонсиро¬ 
вала новую разработку - МРН. Новинка отно¬ 
сится к жанру аркадных автосимуляторов. 
Разработчики не скрывают, что идеалом для 
них служат вторая и третья часть ТЪе Иеесі 
Гог 8рее<± 

В качестве основных достоинств МРН на¬ 
зывается отличная динамика, присущая ар¬ 
кадным гонкам, продвинутый АІ, адекватно ре¬ 
агирующий на поведение игрока, а также тща¬ 


тельно проработанная модель повреждений, в 
том числе и визуальная. Кроме того, разработ¬ 
чики говорят о том, что им удалось подобрать 
идеальные ракурсы для камер, так что “репор¬ 
тажи” обещают быть очень интересными. Дей¬ 
ствие МРН будет происходить на дорогах Кор¬ 
сики, Англии, Аляски и Египта. Появление иг¬ 
ры ожидается в третьем квартале этого года, 
сейчас разработчики ищут издателя для своего 
детища. - Ю.Я. 

УШТесИ Лирііег Зузіеш: 
новые откровения МопоІПІі 



Компания МопоІіШ преподнесла своим 
клиентам небольшой подарок, анонсировав но¬ 
вую версию ЬііЪТесЪ .Іирііег Зузіет - даль¬ 
нейшее развитие ставшего уже знаменитым 
движка ЫШТесЬ. Сейчас на базе ЫШТесЬ 
.Іирііег Зузіет создается сиквел шпионского 
шутера N 0 Опе Ьіѵез Гогеѵег. Новая версия 
ЫШТесЬ окончательно сдружилась с СеГогсе 3 
и прочими видеокартами, которые поддержи¬ 
вают возможности БігесіХ 8.Х. Это означает, 
что в том же Опе Ьіѵез Гогеѵег 2 гарантирова¬ 
на реалистично выглядящая вода, отменное 
динамическое освещение и прочие прелести. 
Кроме того, обещана такая многообещающая 
вещь, как динамическая деформация поверх¬ 
ностей. Особенно хорошо у ЫШТесЬ .Іирііег 
Зузіет получается снегопад, который смотрит¬ 
ся просто потрясающе. Что же касается деве¬ 
лоперской части, то здесь МопоІіШ может по¬ 
хвастаться новым редактором, который вклю¬ 
чает в себя быстрый и качественный ЗБ-рен- 
дер, позволяющий работать с объектами, со¬ 
держащими сотни тысяч полигонов. Если новая 
версия ЫШТесЬ .Іирііег Зузіет действительно 
так хороша, как говорит о ней МопоІіШ, то ком¬ 
пания может заполучить новых клиентов, ведь 
относительная дешевизна ЫШТесЬ давно из¬ 
вестна. - Ю.Я. 


Кибер-Зидан 

Игре с такой графикой не стыдно дать бой 
ѴУогШСир 2002 

В прошлых номерах наш журнал сообщал 
вам о том, что компания Тгесізіоп собирается 
выпустить футбольный симулятор Ысіапе 
ГооіЬаІІ Оепегаііоп, который намерена издать 



небезызвестная французская фирма Сгуо 
Іпіегасііѵе. Теперь настало время еще раз вер¬ 
нуться к этой новости, так как по данной теме 
появилась более подробная информация. Ока¬ 
зывается, разработка Еісіапе ГооіЬаІІ 
Оепегаііоп ведется с середины 2000 года, а Зи¬ 
недин Зидан имеет к игре не только косвенное 
отношение (имя в названии проекта), но и вы¬ 
ступает в роли консультанта. Судя по скрин¬ 
шотам, графическая составляющая творения 
Тгесізіоп может на равных соперничать с кра¬ 
сотой ГІГА 2002. Пока что не ясно, как будут 
обстоять дела с общей концепцией игры (ходят 
слухи, что в распоряжение дадут только сбор¬ 
ную Франции на Чемпионате Мира 2002), зато 
точно известно, что музыкальной составляю¬ 
щей занимается профессиональный компози¬ 
тор №со1а ТотЦапоѵісЬ, отметившийся саунд¬ 
треками к ЗирегЬіке Ѵ/огИ СЬатріопзЬір. - 
В.Ч. 


Первые впечатления от РігезіаПег 



В середине марта делегация нашего жур¬ 
нала, состоявшая из редактора раздела Асііоп 
Андрея Щура, а также вашего покорного слу¬ 
ги, посетила офис компании “Руссобит-М”. Це¬ 
лью поездки было ознакомление с новым шуте- 
ром Гігезіагіег, который разрабатывается ук¬ 
раинской компанией С8С СатеШогІсІ. По сло¬ 
вам представителей “Руссобит-М”, эта игра 
изначально задумывалась как конкурент 
(Зиаке III Агепа и ІІпгеаІ Тоитатепі. Поэтому 
режима 8іп§1е Ріауег здесь не будет, зато иг¬ 
рок сможет принять участие в нескольких ти¬ 
пах соревнований (в увиденной нами альфа- 
версии был доступен лишь один тип игры и 
единственная карта). 


ВРЕСІМА2: Ргоіесі ІА/оІ! - разрабатывается симулятор спецназа 


Если маленькая Чехия любит войска НАТО, то не менее маленькая Словакия предпочитает 
российский спецназ. Компания ВУТЕ 8оіі\ѵаге приступила к разработке комбатсима Зреспаг: 
Рго]есі \ѴЫі Наши дни, великого и могучего СССР не существует вот уже несколько лет, однако 
некоторые осколки Империи не собраны и по сей день - секретные хранилища Кубы и ряда афри¬ 
канских стран до отказа набиты советским ядерным вооружением. Российский транспортный само¬ 
лет Ил-76 забрал один из таких грузов и уже взял обратный курс... “Что такое? Почему нет связи с 
пилотами? Что докладывает наша космическая разведка? Как это так “ядерные заряды могут ока¬ 
заться в руках террористов”, да вы понимаете, что это пахнет третьей мировой? Немедленно свя¬ 
житесь с Сергеем Николаевичем, начальником ГРУ, пусть его ребята бросают к чертям все свои де¬ 
ла и пулей летят к предполагаемому месту падения самолета”. Примерно так будет выглядеть 
вступительный ролик Зреспаг: Ргоіесі \Уо1і 

В составе самого элитного спецподразделения ГРУ вам предстоит посетить Йемен, Иран, Аф¬ 
ганистан и бывшую советскую республику Узбекистан. Противники - международные террористы, 
которые не прочь при помощи ядерного оружия диктовать условия всему миру. Впрочем, это еще 
не все - разведка США не дремлет, поэтому будьте готовы в любой момент сойтись в бою с отрядом “Дельта”. 

Анонсировано шесть видов мультиплеерных баталий: классический ЗеаіЪтаісЪ, командный ЗциасітаісЬ, интригующие Зреспаг ѵз. Пеііа, 
Саріиге ТЪе ЪГике, Аіотіс Соипісіошп и ТЪе Кесоппаіззапсе. В вашем арсенале будут самые лучшие образцы советского/российского и чеш¬ 
ского стрелкового оружия. Дата выхода игры - вторая половина 2003 года. - В.Ч. 



Российский спецназовец с 
бесшумным снайперским комплексом 
ВСК-94 
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Охарактеризовать доступный в альфе режим можно словом 
Зигѵіѵе: игроку необходимо продержаться определенное время, отби¬ 
ваясь от постоянно спавнящихся монстров. Если уцелеет, то победит. 
Чтобы выжить, надо постоянно перемещаться, отстреливаться от 
монстров, несколько напоминающих гремлинов. Не знаю, какими бу¬ 
дут остальные моды, но этот получился очень динамичным и интерес¬ 
ным. Также Еігезіагіег может похвастаться очень неплохой графикой 
(на основе движка НоѵеКасе) и отличной проработкой моделей, осо¬ 
бенно это касается оружия. Судя по всему, если разработчикам 
удастся создать по-настоящему хороший мультиплеер и привлечь к 
игре профессиональных игроков, то Еігезіагіег вполне может потес¬ 
нить нынешних лидеров, все предпосылки к этому есть. - Ю.П. 

Компания 
ЕА 8рогІз до 
недавнего вре¬ 
мени собира¬ 
лась выпус¬ 
кать свой го¬ 
ночный симу¬ 
лятор Е1 2002 
лишь на со¬ 
временные 
приставки. 
Наверное, все- 
таки есть на 
свете какая-то 
высшая сила, 
заставившая 
канадцев из¬ 
менить свое 

решение (уверен, что в роли высшей силы выступили ко¬ 
шельки обладателей персональных компьютеров). Теперь 
виртуальная Формула-1, которая будет базироваться ис¬ 
ключительно на нынешнем сезоне, появится и на РС. Весной 
этого года в Е1 2002 вы обнаружите великолепную графику 
(все болиды будут повторять оригиналы с точностью до са¬ 
мой маленькой заусеницы на корпусе), реалистичную го¬ 
ночную модель и систему повреждений (владельцы джой¬ 
стиков с отдачей смогут на собственной шкуре ощутить по¬ 
следствия столкновения при выполнении обгона соперника). 
- В.Ч. 


ЕА $роПз вовремя опомнилась 



ЕА 5рогі$ всегда умела грамотно работать с 
освещением 
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XIII: комиксы наступают! 


Стало известно, что 
парижская студия ком¬ 
пании ІЛэі 8оЙ начала 
работу над очередной 
разработкой. Ей стал 
XIII, шутер от первого 
лица, создаваемый по 
мотивам одноименной 
серии комиксов, авто¬ 
ром которой является 
бельгийский художник 
Жан Ван Хамм. Между 
прочим, XIII - ничто 
иное, как имя главного 
героя, что же касается 
комикса, то первую его 
часть Жан создал еще в 
1984 году. Серия обрела 
популярность благодаря 
необычной атмосфере, 
где воедино смешались мистика и заговоры, динамика событий и 
тщательная проработка сюжета; все это должно перекочевать в 
игру. 

“Мы постоянно работаем над игровыми вселенными, что же 
касается XIII, то в нем мы создали мир, способный очаровать иг¬ 
рока” - говорит Лорен Девок, президент ІЛэі 8оН МогШ Атегіса. 
Что ж, подобное утверждение не лишено оснований, особенно, ес¬ 
ли учесть, что базой для игры станет движок ІІпгеаІ Шагіаге, на 
основе которого создаются ІІпгеаІ 2 и ІІпгеаІ Тоигпатеп! 2. Разра¬ 
ботчики собираются применить в игре технологию Сеі 8Ьасііп§, 
так что картинка будет похожа на рисованную. 

Что же касается геймплея, то XIII не будет простым шуте- 
ром: игроку понадобится не только умение метко стрелять, но и 
скрытно перемещаться по карте; старые фанаты Гаррета навер¬ 
няка останутся довольны. Помимо одиночного режима игры, в XIII 
будет и мультиплеер. Появление XIII в продаже намечается в 
первом квартале следующего года. Помимо РС, игра выйдет на 
Р1ау8Шіоп2, №пІеш1о СатеСиЬе, а также ХЬох. - Ю.П. 




"Червяки-подрывники" - это долгожданное продолжение культовых "Могтз”, одной из 
самых прикольных стратегий девяностых. Игрока ждут поединки воинственных червяков- 
коммандос с применением разнообразного оружия, забавные сценарии и - изюминка 
сериала - азартный многопользовательский режим. В отличии от предыдущих частей, 
"Червяки-подрывники” выполнены в современной ЗО-графике, а действие игры 
разворачивается в реальном времени. 

Кроме того, игра приятно удивит вас: 


• Новыми видами оружия, такими как Атака 
Морского Монстра, Торпедирование или 
Метеоритный Дождь. 

• Необычными стартовыми условиями: битвы 
в игре разворачивается на воде. 

• Фирменным юмором и уморительными 
персонажами 
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Орел Тор 16 Сир 



Победители (слева - направо): 
(огку)СЬозі, (огку)АзтосІеу, РОС.ѲегісН, 
(огку)Рапдег 


В конце марта состоялось значительное 
событие в жизни российского киберспорта: 
прошел Ореп Тор 16 Сир - турнир по ВіагсгаЙ: 
Вгоосі\ѵаг с призовым фондом в 1250 долларов. 
Организаторами выступили Рго Оатегз СІиЬ в 
лице РС-С|О00№а и интернет-центр Ыеі-Ьапсі. 
Соревнование спонсировал лично РСС|С00Ы. 
Поддержку осуществляла Федерация Ком¬ 
пьютерного Спорта (ФКС) России. В качестве 
главного судьи был приглашен заместитель 
председателя ФКС по вопросам судейства 
Дмитрий Смит ака БіІѵізЪ. На турнире было 
восемь приглашенных участников, которые 
автоматически попадали в финальную часть, и 
128 зарегистрированных в порядке живой оче¬ 
реди. В первом туре, проходившем 16 и 17 
марта в компьютерном клубе Перископ 
(ЬМр://\ѵлѵлѵ.регізсорес1иЪ.ги), сражались за 
выход в финал 128 человек. Учитывая значи¬ 
мость события, а также бесплатное участие, на 
первый, отборочный этап приехало гораздо 
большее количество претендентов. Поэтому, в 
первый день не обошлось без недовольных. 
Многим прибывшим со всей страны и даже из 
ближнего зарубежья мест не хватило. Но все 
равно, количество зарегистрированных иного¬ 
родних участников впечатляет - 43. 

В первый день соревнования проводились 
по схеме сіоиЫе еіітіпаііоп (до двух пораже¬ 
ний). Об этой схеме можно узнать на офици¬ 
альном сайте ФКС - Ьир://\ѵлѵѵу.сзрогі;.ги. По 
результатам первого дня соревнований долж¬ 
ны были определиться 16 человек, которым 
предстояло бороться 17 марта за выход в фи¬ 
нальную часть, но уже по другой схеме. По¬ 
дробнее о том, сколько сюрпризов и неожидан¬ 
ностей принес первый день, можно прочесть 
на страницах сайта Ы;1;р://\^дѵлѵ.рго§атег.ги, 
который на протяжении всего соревнования 
вел прямой репортаж прямо с места событий. 

Во второй день участников разбили на че¬ 
тыре группы по четыре человека. Игры в них 
прошли по круговой системе (каждый с каж¬ 
дым), каждая встреча до двух побед. Пара 
лучших из каждой четверки прошла в фи¬ 
нальную часть, состоявшуюся в клубе Иеі- 
Ьапсі 23 и 24 марта (Ьйр://\ѵл\гѵѵ.пеі-1ап<±ги). 
Первый день финального этапа должен был 
выявить четырех финалистов. Сперва спортс¬ 
мены были разбиты на четыре группы и игра¬ 
ли по той же схеме, что и во второй день отбо¬ 
рочной части. В каждой группе было по два 
приглашенных спортсмена и по два прошед¬ 
ших через отборочные. Самым примечатель¬ 
ным оказалось то, что ни одному из последних 
не удалось занять место в восьмерке лучших, 
уровень приглашенных все-таки дал о себе 
знать. Оставшись ввосьмером, сеяные игроки 
снова играли по четверкам. Вот имена тех, кто 
вышел в финал: (огку)АзтосІеу, (огку)Кап§ег, 
(огку)СІіозІ;, РС-С.ОегісЬ. В финале схема про¬ 
ведения была еще более запутанной. Сперва 


по круговой системе должны были опреде¬ 
литься первые два и последние два, которые 
далее должны были бороться между собой за 
первое и третье места соответственно. Но по¬ 
сле первого круга оказалось, что у трех участ¬ 
ников (все трое - “орки”) набралось одинаковое 
количество побед - 2. В результате ребятам 
еще раз пришлось играть между собой. В фи¬ 
нал попали (огку)АзтосІеу и (огку)Кап§ег, за 
третье же место сражались (огку)СЬозі и 
РСС.СегісЬ. Поединки велись до трех побед. В 
итоге, со счетом 3:2 СегісЬ’у удалось таки обы¬ 
грать ОЬозі’а, приехавшего на соревнования 
больным и пребывавшего к концу дня в поря¬ 
дочно потрепанном состоянии. (огку)Азтосіеу 
обыграл соклановца со счетом 3:1, за что и по¬ 
лучил свои призовые 500 долларов и замеча¬ 
тельный кубок победителя. Призовой фонд 
распределился следующим образом: 

1 место - 500$ 

2 место - 250$ 

3 место -150$ 

4 место - 100$ 

5-8 места - по ЮООр 

9-16 места - по 500р 

Давно не проводилось в российском ки¬ 
берспорте столь масштабные акции. А велико¬ 
лепная организация и прекрасное освещение 
сделало его поистине жемчужиной в плеяде 
подобного рода соревнований. Стоит отметить, 
что турниры по ВіагСгаЙ’у привлекают не 
только участников, но и зрителей, кстати, на 
любом подобном соревновании предусмотрены 
места для обсерверов. В ЫейЬапсГе же пошли 
гораздо дальше - для трансляции игр были 
выделены два огромных плазменных экрана и 
специальный комментатор. Лица игроков по¬ 
стоянно появлялись на мониторах, так что 
пришедшие зрители могли наблюдать не толь¬ 
ко саму игру, но и эмоции спортсменов. 

Курьезным оказался тот факт, что на про¬ 
тяжении обоих финальных дней на экране, 
расположенном между транслирующими игры 
мониторами, крутили фильм “Звездный Де¬ 
сант”. К концу второго дня зрители все-таки 
не выдержали непрерывного издевательства 
над Зергами и прекратили это форменное бе¬ 
зобразие. - Сігаоз 
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В рамках этого турнира по Соипіег-Вігіке 
в марте прошло несколько игр с участие питер¬ 
ской команды М19. Первая игра должна была 
стать настоящим испытанием для наших ре¬ 
бят, так как противостояли им грозные фин¬ 
ские парни из клана Еѵѵок. Ранее участники 
этой команды входили в состав клана Ехоизііа, 
который победил на ЕигоСир III. Но результат 
оказался даже хуже, чем многие ожидали: М19 
проиграла Еѵѵок в 2 играх со счетом 12:36. При 
этом М19 подала протест, утверждая, что их 
противники использовали при игре читы. Тем 
не менее, игра была признана состоявшейся. 

Вторая игра была опять же с финской ко¬ 
мандой Ьаіапсе. Ничего особого данный клан 
собой не представляет, так что результат ока¬ 
зался вполне ожидаемым: М19 победила Ьаі¬ 
апсе со счетом 31:7. К большому сожалению, 
это оказалась единственная приятная новость с 
ЕигоСир, так как третья игра практически по¬ 
ставила крест на шансах наших ребят выйти 
из групповой части турнира. 

Итак, третья игра обещала быть очень на¬ 
пряженной по вполне очевидной причине: на¬ 
шим ребятам нужна была победа. Но и против¬ 
ник не был из простых - клан 2x9 показал, что 
с ним нужно всерьез считаться. Бой был упор¬ 
ным, но все же наша команда уступила. 

Счет таков: М19 проиграла 2x9 в 2 играх со 
счетом 21:27. - ИеллДг 


СРІ Зиттег СИатріопзѴіір 2002 



Совсем недавно закончилась регистрация 
на самое крупное соревнование по Соипіег- 
Вігіке в мире. Продолжалась она всего 10 дней, 
что совсем не удивительно. Только взгляните 
на эти цифры: 96 сильнейших команд со всего 
земного шара, более 2000 зрителей, призовой 
фонд в 125000$. Для свободной регистрации 
(взнос за участие 50$) была доступна ровно по¬ 
ловина мест. Другая половина (точнее 47 мест) 
была зарезервирована за победителями регио¬ 
нальных чемпионатов. Победители же прошло¬ 
годнего турнира №Р получили автоматический 
допуск к соревнованиям. Пройдет это гранди¬ 
озное соревнование в Далласе (штат Техас) с 20 
по 24 июля этого года. - ІѴегс/г 

СРІ и Пау о! Оеіеаі 



Ргее Роаптпд Могіе 

пае Гог яиі Тага* аіт-ряе г» йгеѵ шр ю оапа* ѵю&я 

Тоиг Іея тщыдеі сап ѵ+у Ьг іямі Ьу вроОаііу» _ 


Недавно было объявлено о том, что под 
эгидой СРЬ будут проводиться соревнования 
по еще одному моду Наіі-Ьііе - Вау оі Веіеаі 
(БоБ). Вот что сказал по этому поводу прези¬ 
дент и основатель СРЬ Ап^еі Мипог в своем 
интервью сайту БоБ НеасКЗиагІегз 
(Ьир://\лдѵлѵ.сіо<іЬр.сот): “Некоторые из ра¬ 
ботников СРЬ какое-то время играли в БоБ, и 
пришли к выводу, что эта игра будет прекрас¬ 
ным дополнением для СРЬ. Мы поговорили с 
разработчиками и Ѵаіѵе на счет возможного 
включения этого мода в наши соревнования. 
Все были согласны и проявили свою заинтере¬ 
сованность в этом вопросе, как что мы решили 
дать БоБ шанс на ближайших соревнованиях 
СРЬ”. - Ыелѵіг 

игрок? 

На такие мысли наво¬ 
дит известие из Швеции. 
Самый знаменитый клан в 
мире Соипіег-Вігіке №Р 
(№п)аз іп Руіатаз) объявил 
о том, что они берут на ра¬ 
боту профессионального ме¬ 
неджера. Им стал тридца¬ 
тидвухлетний Дэвид Гар- 
пенштель (Баѵісі 
ОагрепзІеЫ) из Стокгольма, 
который до этого работал в 
музыкальной индустрии. 

Он, не медля, дал интервью 
сайту ОеекВоуз (Ыір://\ѵи г \ѵ.§еекЪоуз.ог§), в 
котором рассказал о ближайших планах. А за¬ 
думал он многое. По его мнению, классическая 
клановая структура является основной причи¬ 
ной нестабильности и склок внутри кланов. Да¬ 
вид хочет позаимствовать многое у современ¬ 
ных профессиональных спортивных клубов. По 
его мнению, игроки должны подписывать дол¬ 
говременные контракты, как это делается в 
клубах той же ЫНЬ. Похоже, что киберспорт 
идет к разделению на профессиональный и 
любительский, которое, впрочем, прошел лю¬ 
бой другой вид спорта. Думаю, мы стали свиде¬ 
телями еще одного ключевого события в мире 
киберспорта. - Ыешіг 


Профессия - 
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Новости компаний 

Выставка мультимедиа-технологий 
"МЕДИАТЕКА" 


С 20 по 23 марта в МГВЗ “Новый Манеж” 
состоялась первая московская специализиро¬ 
ванная выставка мультимедиа-технологий 
“МЕДИАТЕКА”. Вся содержательная часть 
выставки была подчинена главной задаче: по¬ 
казать возможности мультимедиа для получе¬ 


ния новых знаний и развития творческого по¬ 
тенциала. 

За время работы выставку посетили около 
40 тысяч москвичей. Для каждой категории 

посетителей были предусмотрены свои 
мероприятия: от мастер-классов по 
анимации до выступлений по пробле¬ 
мам правового регулирования рынка 
мультимедиа. 

В рамках выставки проведена 
международная конференция “Интел¬ 
лектуальная собственность и продукты 
мультимедиа”; Министерство образо¬ 
вания России организовало круглые 
столы, посвященные перспективам 
развития школьных медиатек и ме¬ 
диа-центров, а также вопросам экс¬ 
пертизы школьных электронных учеб¬ 
ных изданий. Семинар “Средства 
мультимедиа в комплексе маркетинго¬ 
вых коммуникаций” с участием про¬ 
фессионалов компаний “Артинфо”, 
“Русский стиль”, “БЕЕА”, “Арріе 
ІМС”, “КатЫег”, ориентированный на 
руководителей и менеджеров отделов 
маркетинга, рекламы и РК, информи¬ 
ровал об использовании мультимедиа 
для достижения маркетинговых целей 
фирмы. 

Стенд “Навигатора” пользовался 
огромным успехом. Мы имели возмож¬ 
ность непосредственно пообщаться с 
нашими читателями, выслушать ваше 
мнение о журнале. В один из дней со¬ 
стоялась встреча с Константином Под- 
стрешным, на которой все желающие 
могли получить на подарочном экземп¬ 
ляре нашего журнала автограф знаме¬ 
нитого редактора. Нескольким школь¬ 
ным медиатекам и компьютерным 
классам мы подарили подборку нашего жур¬ 
нала. 

Победителю объявленного в НИМ №2 
конкурса “СМЕРТЬ БОССАМ”, Николаю Пет¬ 
ракову был вручен приз - привод БѴЕ)-КОМ 
Ріопеег. 



Программа выставки была насыщена со¬ 
бытиями, и каждый посетитель “Медиатеки" 
смог открыть для себя удивительный мир 
мультимедиа. - Е.Л. 


До свидания, ѴѴігагсІѴѴогкз 



Поклонники Беег Нипіег в трауре. Компа¬ 
ния \УІ2агсІ\Уогк5, имя которой неразрывно 
связано с серией симуляторов охоты на оленей 
и прочего игрового ширпотреба, прекратила 
свое существование - ее поглотил монстр игро¬ 
вой индустрии по имени Іпіо^гатез. С 
"ѴѴігагсГѴѴогкз произошло то же самое, что не¬ 
давно случилось с НазЪго Іпіегасііѵе и еще не¬ 
сколькими предшественниками: в день покуп¬ 
ки был полностью стерт официальный сайт 
компании, теперь там красуется реклама 
Іпіо^гатез. У 1п1о§гатез, как и у ІЛэіБоІІ, чет¬ 
ко прослеживается мания уничтожать память 
о поглощенных ею фирмах. Впрочем, 
\УігагсІ\Уогк5 и ее игрушки будут еще долго 
вспоминать... - Ю.П. 


Железные новости 

Іпіеі начал поставлять процессоры, изго¬ 
товленные на 300мм - пластинах с использова¬ 
нием 0,13-мкм технологии 

Корпорация Іпіеі выпустила первую пар¬ 
тию микропроцессоров с использованием 0,13- 
микронного технологического процесса на за- 


Компаний ШіѵаІ Іпіегасііѵе требуются сотрудники 


РК Мападег 

Содержание работы 

- участие в разработке стратегии продви¬ 
жения проекта на российском и западном рын¬ 
ках; 

- разработка содержания веб-страницы 
проекта, написание пресс-релизов, статей, спе¬ 
циализированных материалов, разработка но¬ 
востных поводов и подготовка новостей для 
СМИ и Интернет-сайтов; 

- подготовка и проведение презентаций; 

- работа со СМИ, поиск и поддержание 
контактов с представителями оп-1іпе и оН-1іпе 
изданий; 

- участие в выставках. 

Требования к кандидату 

- высшее образование, желательно лингви¬ 
стическое или филологическое; 

- проживание в Москве или Московской 
области; 

- очень высокие требования к грамотности 
и стилю текстов на русском и английском язы¬ 
ках, свободное владение этим языками; 

- умение писать интересные тексты на 
русском и английском языках; 

- знание рынка компьютерных игр, игро¬ 
вой прессы - желательно; 

- увлеченность компьютерными играми - 
очень желательно; 

- коммуникабельность, политкорректность, 
доброжелательность; 

- умение планировать свою работу и рабо¬ 
тать самостоятельно. 

Просьба присылать подробное резюме, а 
также пресс-релиз о себе (объем пресс-релиза: 


1 страница на русском и 1 страница на англий¬ 
ском). Пресс-релиз должен хорошо раскрывать 
ваш опыт, достижения и способности; пресс-ре¬ 
лиз должен логично и аргументировано дока¬ 
зывать то, что вы - идеальный кандидат на 
должность РК-менеджера; пресс-релиз долж¬ 
но быть интересно читать человеку, который с 
вами незнаком и ничего о вас не знает. 

Соттипііу Мападег 

Содержание работы 

- развитие, под держка и расширение игро¬ 
вого сообщества в России и за рубежом; 

- общение на форумах, ответы на вопросы 
пользователей; 

- модерирование и администрирование фо¬ 
румов; 

- организация различных игровых событий 
- конкурсов, турниров, чемпионатов. 

Требования к кандидатам 

- высшее образование; 

- проживание в Москве или Московской 
области; 

- увлеченность компьютерными играми, 
игровой опыт - обязательно; 

- высокие требования к грамотности и сти¬ 
лю текстов на русском и английском языках, 
свободное владение этим языками; 

- умение общаться с пользователями, в ча¬ 
стности на форумах, корректно и информатив¬ 
но; 

- коммуникабельность, политкорректность, 
доброжелательность, инициативность; 

- умение планировать свою работу и рабо¬ 
тать самостоятельно. 


Просьба присылать подробное резюме, 
список пройденных игр, а также пресс-релиз о 
себе (объем пресс-релиза: 1 страница на рус¬ 
ском и 1 страница на английском). Пресс-релиз 
должен хорошо раскрывать ваш опыт, дости¬ 
жения и способности; пресс-релиз должен ло¬ 
гично и аргументировано доказывать то, что вы 
- идеальный кандидат на должность 
Соттипііу Мападег; пресс-релиз должно быть 
интересно читать человеку, который с вами не¬ 
знаком и ничего о вас не знает. 

Внештатный дизайнер карт 

Содержание работы 

Разработка карт для трехмерной пошаго¬ 
вой стратегической игры. Работа по договору, 
постоянное присутствие в офисе не требуется. 

Требования к кандидатам: 

- проживание в Москве или Московской 
области; 

- увлеченность компьютерными играми, 
геймерский стаж не менее 3 лет; 

- желательно участие в реальных игровых 
проектах в качестве дизайнера карт. 

Приветствуется 

- опыт в настольных КРС и/или \ѵаг§атез; 

- хорошее знание игр вроде Бізсіріез, 
Негоез оі Мі§М & Ма§іс, А§е 01 \Ѵопсіегз; 

- владение английским языком. 

Резюме присылать по адресу 
]6Ь@піѵа1.сот. Не забывайте указать, какая 
именно вакансия вас интересует. 
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воде по обработке 300-миллиметровых подло¬ 
жек в Хиллсборо, шт. Орегон. Корпорация Іпіеі 
стала первой компанией, начавшей массовое 
производство и поставку процессоров с исполь¬ 
зованием 0,13-микронной технологии на 300- 
миллиметровых подложках. 

Новые процессоры можно использовать 
как в мобильных и настольных ПК, так и в сер¬ 
верах. Процессоры были изготовлены на заводе 
РаЬ Б1С, который стал пятым заводом по обра¬ 
ботке подложек Іпіеі, где внедрена 0,13-мик¬ 
ронная производственная технология. 

Увеличение диаметра подложек до 300 
миллиметров кардинальным образом расши¬ 
ряет возможности производства процессоров 
при снижении себестоимости. Общая площадь 
300-миллиметровой полупроводниковой под¬ 
ложки в 2,25 раза больше, чем у 200-мм под¬ 
ложки, а занятая процессорами область - в 2,4 
раза больше. Переход на подложки большего 
размера снижает себестоимость одного процес¬ 
сора и уменьшает расход ресурсов. Производ¬ 
ство на 300-мм подложках потребует на 40% 
меньше энергии и воды в расчете на один про¬ 
цессор, чем производство на 200-м подложках. 
-Ю.Л. 

Весенняя презентация 

новой линейки продуктов Сгеаііѵе І.аЬз 



5 марта 2002 года компания Сгеаііѵе БаЪз 
провела весеннюю презентацию новой линейки 
продуктов. 

Франко де Бонне, европейский брэнд-ме¬ 
неджер фирмы, представил внешнюю звуко¬ 
вую карту Ехіі^у, предназначенную для поль¬ 
зователей ноутбуков и персональных компью¬ 
теров, включая тех, кто не в ладах с техникой и 
не любит залезать внутрь РС. Она легко и быс¬ 
тро подключается через Б8В порт, обеспечи¬ 
вая высокое качество звучания 8оипс1 Віазіег. 
Ех1і§у способна удовлетворить практически 
любые потребности современного пользовате¬ 
ля: с ее помощью можно воспроизводить циф¬ 
ровую музыку, сопровождение к БѴБ филь¬ 
мам и играм. Ех1і§у способна заметно улуч¬ 
шить качество звука благодаря функции 
СМ88 (Сгеаііѵе Ми11і-8реакег 8иггоипсІ), поз¬ 
воляющей преобразовывать стереозвук в объ¬ 
емный звук формата 5.1. Дополнительное удоб¬ 
ство дает пульт дистанционного управления. В 
комплект входит необходимое программное 
обеспечение и драйверы. 

Кроме того, 8оипсі Віазіег Ех1і§у наделена 


способностью “автоматического распознава¬ 
ния”, т.е. может в автоматическом режиме рас¬ 
познавать акустические системы форматов 2,4 
или 5.1 и соответствующим образом изменять 
свою конфигурацию, облегчая таким образом 
жизнь пользователя. Наиболее сильное впечат¬ 
ление производят на слушателя музыкальные 
эффекты, с помощью которых можно имитиро¬ 
вать различные звуковые среды (“концертный 
зал”, “опера”, “храм”), а также ускорять или 
замедлять воспроизведение цифровой музыки 
без изменения тональности и четкости звуча¬ 
ния. 

“Ех1і§у обладает замечательной произво¬ 
дительностью, а гибкость использования в ав¬ 
тономном режиме и аппаратное декодирование 
БоІЪу Біфіаі делают это устройство уникаль¬ 
ным по мощности и универсальности центром 
домашних развлечений. Это действительно но¬ 
вая эра в воспроизведении звука”, - сказал 
Франко де Бонне. 

Эойн Лейден, брэнд-менеджер по Европе, 
сделал обзор новых графических плат и веб¬ 
камер. В начале марта в продаже появилась 
недорогая новая веб-камера, которая так и на¬ 
зывается Сгеаііѵе \ѴеЬСаш. Новое устройство 
можно использовать как видео- и фотокамеру, 
рассчитано на самого широкого пользователя, 
отличается простотой в использовании и впол¬ 
не доступной ценой. Новая камера компактна, 
имеет малый вес и современный дизайн. С по¬ 
мощью Сгеаііѵе \ѴеЪСат можно снимать, ре¬ 
дактировать и обмениваться полноценным пол¬ 
ноцветным видеоизображением, не отходя от 
компьютера. В комплект входит набор необхо¬ 
димых драйверов, утилит и программного обес¬ 
печения. 

Примером плодотворного сотрудничества 
Сгеаііѵе и МѴГОІА можно считать новое се¬ 
мейство графических плат ЗБ Віазіег 4, осно¬ 
ванных на новой технологии СеЕогсе4 от 
ИѴІБІА. 

Эойн Лейден: “ЗБ Віазіег 4 - самая широ¬ 
кая на сегодняшний день линейка графических 
плат Сгеаііѵе - представлена несколькими мо¬ 
делями, отличающимися по производительнос¬ 
ти, цене и другим параметрам. Таким образом 
мы готовы удовлетворить потребности пользо¬ 
вателей и любителей компьютерных игр прак¬ 
тически любого уровня: начинающих, тех, кто 



руководствуется соображениями экономии, и 
тех, кто хочет иметь самое мощное решение”. 

В конце презентации менеджеры фирмы 
удовлетворили любознательность московских 
журналистов и ответили на их вопросы. - Е.Л. 

ЗіЗЗЗб: новый игрок в высшей лиге? 

Компания 8і1ісоп Іп1е§га1ес1 Бузіетз (8І8) в 
последнее время стала выходить из тени, до¬ 
статочно вспомнить вызвавшее неоднозначную 
реакцию семейство чипсетов для материнских 
плат 8І8645/745. Несмотря на посредственную 


стабильность работы, 8І8645/745 оказался пер¬ 
вым чипсетом, работающим с ББКЗЗЗ памя¬ 
тью. Нынешняя выставка СеВІТ лишь под¬ 
тверждает далеко идущие амбиции компании, 
на этот раз - в области видеокарт. 

Судя по всему, направлением главного 
удара на рынке ОРИ для 8і1ісоп Іпіе^гаіесі 
Зузіетз станет семейство 8І8336/332. Высшая 
модель, 8І8336, обладает характеристиками, 
сравнимыми с последними видеокартами кон¬ 
курентов. Судите сами: 

- частота ОРИ: 300 Мгц; 

- частота памяти: 300 Мгц; 

- объем видеопамяти: 64/128 Мб; 

- тип памяти: ББК 8БКАМ; 

- поддержка БігесіХ 8,1. 

Не обошлось и без революционных реше¬ 
ний: 8І8336 является первой видеокартой, под¬ 
держивающей АСР 8Х. Помимо всего прочего, 
видеокарта имеет БVI и ТВ выходы. 

Одно лишь появление новой видеокарты 
от 8І8 благотворно скажется на рынке СРБ, 
перспективы которого после удода Маігох и 
8 Тт были не слишком-то радужными. Оста¬ 
лось лишь убедиться, что производительность 
8І8336 окажется на уровне заявленных харак¬ 
теристик - Ю.17. 

ЗТМісгоеІесігопісз и ѴІА: 
интрига продолжается 

После того, как 8ТМісгое1ес1гопісз заявила 
об уходе с рынка видеокарт для Безкіор-сис- 
тем, в воздухе повис вполне закономерный во¬ 
прос: кто же купит наработки компании по 
данному направлению? Соответственно, появ¬ 
лялся и другой закономерный вопрос: кто на¬ 
ладит производство 8ТС 5000, он же Куго III? 



Пятнадцатого марта ѴІА ТесЬпоІофез под¬ 
твердила факт переговоров с 
8ТМісгое1ес1гопісз относительно приобретения 
ее технологий. Самым интригующим является 
то, что ѴІА хочет приобрести не только нара¬ 
ботки по тайловой технологии, но и на графи¬ 
ческое ядро Куго III. Скорее всего, данную ви¬ 
деокарту мы увидим под лейблом компании 83, 
которая, как известно, принадлежит ѴІА. Не¬ 
смотря на подтверждение информации о пере¬ 
говорах, интрига не ослабевает. Как известно, 
83 выпускает исключительно встроенные ви¬ 
деосистемы, тем не менее, вероятность появле¬ 
ния “полноценных” видеокарт достаточно ве¬ 
лика - Ю.П. 

Анонсирован Р4ХЗЗЗ 

Четырнадцатого марта компания ѴІА 
представила общественности новый чипсет из 
семейства Р4Х. Нетрудно догадаться, что речь 
идет о Р4ХЗЗЗ, являющемся эволюцией 
Р4Х266. 

Итак, новинка обладает следующими ха¬ 
рактеристиками: 

- поддержка ББКЗЗЗ памяти; 

- поддержка АСР 8Х; 

- поддержка ІІ8В 2.0; 

- поддержка ББМА 133. 

Кроме того, частота шины Р4ХЗЗЗ состав¬ 
ляет не 400, а 533 Мгц. Таким образом, ѴІА де¬ 
лает задел на будущее, то есть, на новые про¬ 
цессоры семейства Реп1іит-4. - Ю.П. 
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****** 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1 С»: 
123056, Москва, а/я 64,ул. 
Селезневская, 21, 

Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
асітіп1с@1с.пі, жипѵ.іс.пі 



КИРИКУ и КОЛДУНЬЯ 

ЗАХВАТЫВАЮЩАЯ АРКАДА ОБ УДИВИТЕЛЬНЫХ ПРИКЛЮЧЕНИЯХ КИРИКУ! 

Сюжет игры в точности повторяет сюжет мультфильма «Кирику и колдунья». 

Игроку предстоит сражаться с идолами, карабкаться по горам, обходить ловушки, 
прятаться от диких зверей. 

«Премиальные уровни»; возможность вернуться на ранее пройденный уровень и 
пройти его, пользуясь другими приемами. 

Волшебные предметы и новые приемы по прохождении каждого уровня. 

Чтобы помочь Кирику успешно справиться с предстоящими приключениями, вам 
понадобится как ловкость, так и хитрость. 

ПОМОГИТЕ ЕМУ РАСКРЫТЬ СТРАШНУЮ ТАЙНУ КОЛДУНЬИ КАРАБЫ 

И СПАСТИ РОДНУЮ ДЕРЕВНЮ... 

ѵСѵѵапасіоо Ѳ © О О 

« И т к я т . , * и « N т ІПІТЕКАСТІ ѴЕ 

ОЙКОІІ Ше дате © 2001 ѴѴапаОоо ЕсШіоп Ьазегі оп КІРІК0У ЕТ ІА 80РСІЕРЕ а (ііт Ьу МісНеІ Осеіоі © 1998 І_ез Агтаіеигз/Огіес КісІ Сагіоопз/Мопіроіу/Ргапсе 3 
іета/ВТВР/$йк1іо 0/Ехрозиге/ТЕР. АП гідЫз гезегѵесі. Кирику и Колдунья. © 2001 ѴѴапасІоо Есііііоп Ьазегі оп КІРІКОУ ЕТ и 50РСІЕРЕ а Г\\т Ьу МісНеІ Осеіоі © 1998 І_ез 
- таІеигз/Огіес КісІ СаПоопз/МопіроІу/Ргапсе 3 сіпета/РТВР/$іис!іо 0/Ехрозиге/ТЕР. © 2002 ЫіѵаІ Іпіегасііѵе, © 2002 АОЗТ «1С». Все права защищены. 
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популярные программы для домашних компьютеров 
В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ «1С:МУЛЬТИМЕДИА» 



















НЕШ 


Новости онлайна 

Ыпеаде II: 

ждите полигонального лорда Бритиша 


ЬГС8оЙ планирует начать бета-тест 
Ъіпеа§е II через несколько месяцев, продлится 
он до середины следующего года, после чего иг¬ 
ра поступит в продажу. - Ю.П. 



Случилось то, чего так долго ждали многие 
фанаты онлайновых КРО: ЫСзоН официально 
анонсировала Ьіпеа^е П: ІЬе СЬаоііс СЬгопісІе, 
продолжение самой удачной в коммерческом 
плане ММОКРС, Ьіпеа§е. По словам разработ¬ 
чиков, работа над второй частью Біпеа^е нача¬ 
лись еще в октябре 2000 года. 

Главной новостью стало то, что Ъіпеа§е II: 
1 Ье СЬаоІіс СЬгопісІе создается на базе ІІпгеаІ 
Епфпе. Таким образом, игра является полно¬ 
стью трехмерной, причем сделано это не столь¬ 
ко ради красоты, сколько ради увеличения 
территории. Уже известно, что в игре будут 
подводные города, кроме того, игрок получит 
возможность летать, разумеется, при помощи 
соответствующих заклинаний. 

Не останутся в обиде и те, кто свято чтит 
“обряд” создания персонажа с уникальной 
внешностью. В Ілпеа§е II предусмотрен специ¬ 
альный редактор, в котором игрок сможет со¬ 
здать своего аватара. 

Помимо всего прочего, Ьіпеа^е II: Ше 
СЬаоІіс СЬгопісІе обладает еще одним преиму¬ 
ществом: игроки смогут увидеть там лорда 
Бритиша. Не секрет, что Ричард Гэрриот “пе¬ 
реселил” своего персонажа в Ыпеа§е, появится 
он и во второй части игры. Таким образом, со 
второй попытки (первой была зарезанная бос¬ 
сами ЕА ІЛііта ѴѴогісІз Опііпе: Огіфп) Лорд 
Бритиш все же попадет в полигональную 
ММОКРС. 


Компания НіІесЬ Сгеаііопз выпустила дол¬ 
гожданную версию 1.09 онлайнового авиа симу¬ 
лятора Асез Ні§Ь. Как и ожидалось, игра под¬ 
верглась масштабной модернизации, список 
добавлений и исправлений занимает более 
двух страниц Главным событием стало появ¬ 
ление пяти новых самолетов: 

- В1 110С-4/ВІ 110С-2. Эту машину ждали 
долго и надо сказать, что ожидания оправда¬ 
лись на все сто. Игроки получили, пожалуй, 
лучший тяжелый истребитель, обладающий 
ураганной огневой мощью. Достаточно сказать, 
что в одном из вариантов на В11 ЮС-2 стоят 
два пулемета калибра 7,62 мм, четыре 20-мм 
пушки, а также две 30-мм пушки МК-108. Еще 
одним достоинством В1-110 является наличие 
хвостового стрелка. Боюсь, что скоро Р-38 и 
Мозриііо будут редкими гостями в небе Асез 
Ні§Ь; 

- В1-109 Е-4. “Эмиль”, и этим все сказано. 
Этот истребитель использовался в начале вой¬ 
ны, сильно сомневаюсь, что он популярным у 
игроков; 

- Ниггісапе I. Еще один представитель 
“1ог§оиеп ріапез”, который интересен лишь с 
исторической точки зрения, тот, кто будет ле¬ 
тать на нем в онлайне, автоматически стано¬ 
вится потенциальной жертвой; 

- ЗріШге I. Самый первый вариант одного 
из лучших истребителей Второй Мировой вой¬ 
ны. С практической точки зрения не представ¬ 
ляет никакой ценности; 

- Кі-67 “Хирю”. Первый японский бомбар¬ 


дировщик в Асез Ні§Ь. по своим характеристи¬ 
кам сравним с Юнкерсом Ю-88, однако несет 
всего 800 килограмм бомб, либо одну торпеду. 

Параллельно с выпуском новых самолетов, 
НііесЬ Сгеаііопз модернизирует старые модели 
самолетов, в частности, переделана вся линей¬ 
ка истребителей Ниггісапе и ЗріШге. Модели 
стали гораздо более детализированными, осо¬ 
бенно это касается кокпитов. Из других изме¬ 
нений можно выделить голосовую утилиту 
АНѴОІСЕ, которая отныне интегрирована в иг¬ 
ру. Изменена и система повреждений, к приме¬ 
ру, авианосец теперь гибнет не с двух, а с вось¬ 
ми попаданий тысячефунтовых бомб. 

Скачать клиентскую часть Асез Ні§Ь 1.09 
вы можете с нашего сайта (Ьир://ѵ/ѵлѵ.§ате- 
па ѵі§аіог.ги /Ыез/Ше 1859.Ыт1), весит она всего 
26 мегабайт. - Ю.П. 

ѴѴагЬігіІз III готовится к вылету 




іЕпіегіаттеп! Ые1\ѵогк сообщила о скорой 
замене онлайнового авиасимулятора \ѴагЬігсІз 
2.7Х обновленным вариантом - \ѴагЪігсІ5 III. До 
последнего момента он существовал лишь в ви¬ 
де многочисленных бет, но уже скоро появится 
полноценная геіаіі-версия. Разработчики гордо 
рапортуют о том, что ими был создан движок, 
который, в частности, позволяет “увеличить” 
горизонт до тридцати пяти километров в ради¬ 
усе. Однако общение с бета-версиями, послед¬ 
няя из которых выходила не так давно, застав¬ 
ляет сильно усомниться в той радужной карти¬ 
не, которую описывает іЕпІегіаіптепі. Да, са¬ 
молеты и прочая техника в \ѴагЪігсІ5 III под¬ 
верглась модернизации, однако она не настоль¬ 
ко уж и большая, кроме того, рендер движка 
достаточно сильно портит общую картину, 
“размывая” текстуры. Что же касается кабин 
самолетов, то они, честно говоря, смотрятся до¬ 
статочно убого, причем не только на фоне “Ил- 


- • < 

/ .-.-Г 

* ф 


V. 


Похоже, в Зопу Опііпе Епіегіаіптепі задались целью выдавать каж¬ 
дые полгода по очередному адд-ону к ММОКРС ЕѵегОиезі Еще не утих¬ 
ли разговоры о ТЬе Киіпз о! Кипагк, как компания анонсировала новый 
довесок, ЕѵегОиезІ: ТЬе Ріапез оі Ро\ѵег, работа над которым началась в 
январе этого года. 

В графическом плане ТЬе Ріапез о! Роѵ/ег, в отличие от того же ТЬе 
Киіпз оі Кипагк, не несет ничего нового. Игроков ожидает восемнадцать 
новых локаций, таким образом, их общее число в ЕѵегіЗиезІ достигло ста 
шестидесяти пяти. Кроме того, разработчики собираются ввести больше 
всевозможных апгрейдов для персонажей, появятся новые скиллы и 


,ЕѵегОце$і: Тііе Ріэпез оі ; Роѵѵег: новый адд-рн иновые тарифы _ 


многое другое. 

Кое-какие изменения коснутся и монстров, к примеру, они научатся 
использовать телепорты, что должно стать неприятной неожиданностью 
для некоторых игроков. Кроме того, монетрятник пополнится новыми эк¬ 
земплярами, среди которых будут такие милашки, как люди-мухи, про¬ 
сто мухи и хищные деревья. Дата выхода ЕѵегС^иезІ;: ТЬе Ріапез оі Роѵ/ег 
пока неизвестна. 

Поступила также информация о том, что 8опу Опііпе Епіегіаіптепі 
планирует повышение подписных цен на ЕѵегОиезІ: с двадцать пятого 
апреля тарифы станут следующими: 

- один месяц игры: $12.95; 

- три месяца: $35.85; 

- полгода: $65.70. 

Кроме того, в течение двух недель (с десятого по двадцать четвертое 
апреля) будет существовать специальное предложение: 

- годовой эккаунт: $109, по истечении этого срока - оплата подписки с 
ежемесячной скидкой в тридцать процентов; 

- двухлетний эккаунт: $190, по истечении этого срока - оплата под¬ 
писки с ежемесячной скидкой в тридцать девять процентов. 

Причина повышения цен банальна: мир Еѵегриезі расширяется, ве¬ 
дутся работы над новыми онлайновыми проектами (8іаг \Ѵагз Оаіахіез и 
РІапеіЗісІе), на все это требуются деньги, а сотрудники Ѵегапі и 8опу 
Опііпе Епіегіаіптепі; тоже хотят кушать. Другое дело, что повышение 
цен может негативно сказаться на количестве игроков, поскольку 
ЕѵегОиезІ отнюдь не монополист. Хотя надо отдать должное - годовых 
эккаунтов для ММОКРО пока никто еще не предлагал. - Ю.П. 
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2: Штурмовик”, который ныне является графическим стандартом, но 
и Асез Ні§Ь, главном конкуренте \ѴагЬігсіз Ш. Что же касается звука, 
то он просто архаичен, такого не делают уже года три. Учитывая то, 
что летная модель самолетов, имеющая массу нареканий, а также об¬ 
щая концепция \УагЪігсІ8 осталась без изменений, возникают большие 
сомнения относительно успеха детища іЕпІегЫптепІ Ыеішогк. 



Также компания іЕпіегіаіптепі Ыеішогк обнародовала месячные 
тарифы на игру в \УагЪігсІз III: 

- базовый план ($9.95). За эту сумму виртуальный пилот получает 
возможность летать неограниченное время на так называемых демон¬ 
страционных аренах. Что же касается основных арен, то базовый 
план включает пять бесплатных часов полета на них. По истечении 
этого времени вступает “повременка” - $1.99 в час; 

- стандартный план ($19.95), главное нововведение іЕпіегІаіптепі 
Ыеішогк. От базового отличается тем, что включает пятнадцать бес¬ 
платных часов полета на основных аренах. Как видите, та же ерунда, 
вид сбоку; 

- план Ргетіит ($24.95). Позволяет летать неограниченное время, 
как на тренировочных, так и на основных аренах. 

Честно говоря, ничего особо нового в этих тарифах нет. Учитывая, 
что месяц полетов в Асез Ні§Ь стоит $15, можно с большой долей уве¬ 
ренности говорить, что іЕпІегіаіптеп! Ыеішогк в очередной раз сядет 
в свою собственную лужу. - Ю.Я. 



ІТ5 А 
ОІРРЕПЕМТ 
ѴѴОПШ 


СОРѴВІСНТ 2002 ТЕ55ЕЯАСП0№ САМЕ5. ІМС. 


Полку онлайновых симуляторов прибыло: компания 
Теззегасііоп Оатез обнародовала информацию относительно сво¬ 
его нового проекта. Им стал Епі^та: Кізіп§ Тісіе, ближайшими 
“родственниками” которого являются \Ѵог1сі ^аг II Опііпе: 
В1іІ2кгіе§, АУагЬігсіз и Асез Ні@Ь. 

Действие игры происходит в альтернативной вселенной. По 
замыслу разработчиков, во Вторую Мировую войну, избежать 
которой не удалось, оказались втянуты три союза: США (ну куда 
же без них), некое государство, представляющее собой союз Ве¬ 
ликобритании и Японии, а также Германия. Что характерно, “у 
руля” последней не стоят национал-социалисты. В качестве теат¬ 
ра боевых действий выступает Атлантика, нетрудно догадаться, 
что основную роль в Епі§та: Кізіп§ Тісіе будут играть корабли и 
подводные лодки, найдется место и многочисленным самолетам. 

По словам разработчиков, основной составляющей успеха 
той или иной стороны будет слаженность действий десятка, а то и 
сотен игроков, в геймплее Епі§та: Кізіп§ Тісіе можно будет найти 
и стратегические нотки. В теории это звучит достаточно интерес¬ 
но, однако, учитывая опыт того же Асез Ні§Ь, “стратегическая” 
часть игры выглядит достаточно туманно. Выход Епі§та: Кізіп§ 
Тісіе намечается на 2004 год. То, что обещает Теззегасііоп Оатез, 
выглядит заманчиво, тем не менее, успех игры будет полностью 
зависеть от ее исполнения. К примеру, графика Епі^та: Кізіп§ 
Тісіе уже сейчас выглядит устаревшей даже для онлайновой иг¬ 
ры. - Ю.П. 


ѴѴѴѴѴѴ.6АМЕМАѴЮАТОК.ІШ 



Полная английская версия 
^ от компании "БУКА" 
Нк Спрашивайте 

в АПРЕЛЕ 
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рссокот 


Шутки в сторону 

Возьмем для примера третью “Ци¬ 
вилизацию” (ну куда же в стратегичес¬ 
ком разделе Навигатора без нее). Она 
ужасно похожа на вторую, а для того, 
чтобы понять, насколько игра измени¬ 
лась, нужно вникнуть в нее весьма глу¬ 
боко. С четвертыми “Героями” все об¬ 
стоит так, да не так. Бросив беглый 
взгляд на игру, тут же понимаешь, что 
это “Герои”, но, сделав первый же шаг, 
осознаешь, что это не совсем “Герои”. 

Начнем с городов. Основное их 
предназначение, как и прежде, - давать 
пополнение в вашу армию. Но вот какая 
закавыка: слотов для размещения юни- 
тов, как и прежде, семь, а типов су¬ 
ществ, которые одновременно можно 


Владимир ВЕСЕЛОВ 


Суета вокруг героев 


Нет, что ему не нравилось в героях, 
так это их обыкновение бытъ 
самоубийственно мрачными в трезвом виде 
и человекоубийственно буйными в пьяном. 
К тому же героев было чересчур много. 
Терри Пратчетт, Стажа! Стража! 


Господа стратеги, нас предали! 
Четвертых “Героев” не будет! Аген¬ 
ты Коминтерна проникли в недра 
компании Мею УГогШ Сотриііпд и внед¬ 
рили в сознание разработчиков гнус¬ 
ную мысль о том, что нет истории 
личностей, есть история масс. В ре¬ 
зультате, вместо того, чтобы провес¬ 
ти косметический ремонт третьих 
“Героев”, кое-что подмазать, кое-где 
подштопать, кое-как подкрасить, 
разработчики произвели полную пере¬ 
стройку игры, выгнав между делом ге¬ 
роев на поле боя и заставив их разма¬ 
хивать мечами. И получилась совсем 
другая игра. Назвать ее нужно было бы 
“Меч и Магия без Героев”. 


Как вы понимаете, это все шутки. 

Но в каждой шутке, есть доля истины - 
наши любимые “Герои” действительно 
сильно изменились. Нельзя сказать, что 
игра стала неузнаваемой, но, чтобы 


лять подкрепления нормальным арми¬ 
ям. 

То есть теперь не придется содер¬ 
жать специальных героев, которые мо¬ 
таются по карте туда-сюда, собирают 
по городам и весям подкрепления и до¬ 
ставляют его находящемуся на острие 
атаки герою. Но если воевать можно без 
героев, какой тогда в них вообще 
смысл? А все тот же - наличие в армии 
героя дает всем входящим в нее юнитам 
дополнительные бонусы. Бонус к защи¬ 
те, бонус к атаке, защиту или иммуни¬ 
тет к магии и так далее. Кроме того, 
только герои могут использовать арте¬ 
факты. 


привыкнуть к ее новому лицу, понадо¬ 
бится определенное время. 


Ич 


•• 


Мм 




тдфісаі 


Ьоѵеппв 




Мм 


гѵстуіЬт$ 


Мит 




Одна из кампаний (ТЬе Рігаіе’з Оаі)дЬіег) начинается прямо посередине пиратского 
острова 


нанимать в городе, всего пять (подчер¬ 
киваю, одновременно, поскольку вооб- 
ще-то за каждым городом закреплено 
восемь типов существ). Чем же запол¬ 
нить оставшиеся два? Героями. Ну да, 
герои теперь стали самыми обычными 
юнитами, хотя и обладающими некото¬ 
рыми дополнительными способностями. 
Поэтому в армии может быть не один, 
а несколько героев. 

Но раз герой - просто юнит, значит, 
армия может обойтись без него? Конеч¬ 
но, может. Если хотите, соберите все 
население города и выведите его в чис¬ 
тое поле без единого героя. Причем та¬ 
кая армия может довольно успешно во¬ 
евать с нейтральными монстрами, за¬ 
хватывать источники ресурсов и т.д. 

И иногда наверняка придется этим за¬ 
ниматься, но основное предназначение 
таких “армий без командира” - достав- 
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Количество и качество 

Как ни странно, количественных изменений в игре не¬ 
много, количество типов городов, монстров, артефактов, за¬ 
клинаний и т.д. осталось примерно таким же, как и в про¬ 
шлой игре. Зато качественных изменений хоть пруд пруди. 
Некоторые из них сразу бросаются в глаза (невозможность 
строительства улучшенных сооружений для найма су¬ 
ществ), другие менее заметны (как, например, приписка ти¬ 
пов героев к типам городов). Одни сильно влияют на 
геймплей (сюда, прежде всего, нужно отнести совершенно 
новую систему боя), другие - не очень (как, к примеру, воз¬ 
можность запирать неприятельских героев в тюрьму). 

Но собранные вместе эти большие и малые изменения дела¬ 
ют игру гораздо более интересной, чем предыдущие серии. 

Особенно отрадно, что изменения очень хорошо увяза¬ 
ны между собой. Возьмем самую первую бросающуюся 
в глаза фишку - появление героев на поле боя. Раз герой 
сам наносит и получает повреждения, пришлось ему вы¬ 
дать соответствующие характеристики (Батане, Бе^епзе, 
НР). Ну а коль скоро эти характеристики появились, они 
должны расти, и должна быть возможность их усиливать на 
время или навсегда. Растут характеристики по мере роста 
уровня героя (система роста довольно сложна и весьма 
близка к КРС’шной системе Мі§М апсі Ма^іс), а усиливать 
их можно с помощью брони, оружия или принятия внутрь 
разноцветных напитков (т.е. и тут игра сближается с НРС- 
вообще и Мі§Ы апсі Ма§іс в частности). Если бы сохрани¬ 
лась прежняя система нахождения артефактов в специаль¬ 
ных местах на карте, наши герои большую часть времени 
ходили бы голые и трезвые, поэтому в замках появились 
магазины, торгующие артефактами низшего уровня (хотя 
эффективность этих артефактов невысока, но и цены впол¬ 
не доступные). Видите, как все взаимоувязано? 

Качество количества 

Прежде чем перейти к поведению армий на поле боя, 
сообщу, что не только герои приблизились к обычным юни- 
там, но и те, в свою очередь, сделали шаг навстречу героям. 
Например, некоторые из юнитов обзавелись собственными 
магическими книгами и могут кастовать не одно, а несколь¬ 
ко заклинаний. Причем кастовать не один раз в течение 
битвы ~ у них теперь есть и свой запас маны, а как его рас¬ 
ходовать, на одно мощное заклинание или на несколько сла¬ 
бых, дело игрока. Юнитов, не имеющих специальных спо¬ 
собностей, почти не осталось, так что тактика битв несо¬ 
мненно изменится. 

Теперь о самих битвах. То, что изменился вид на поле 
боя, а само это поле расширилось и приобрело новые ка¬ 
чества, вам уже известно. Но главное не в этом, а в том, 


С -0 эти рыжие лохматые головы? Да, теперь элементалы огня 
5»глядят несколько странно 
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Ну вот, а я как всегда опоздал.. 


что изменилась и очень сильно сама сис¬ 
тема битв. Как происходила атака во 
всех предыдущих частях игры? Атакую¬ 
щая сторона наносила удар, убивала ка¬ 
кое-то количество противников, потом 
уцелевшие наносили ответный удар. Те¬ 
перь же атака и контратака происходят 
одновременно. Улавливаете в чем суть? 
Куча пейзан, как и раньше, сможет зава¬ 
лить дракона, но вот от самой этой могу¬ 
чей кучи в лучшем случае останется 
жалкая кучка. Самое интересное, что 
и стреляющие юниты подчиняются об¬ 
щему правилу, но только в случае атаки 
на стреляющие же юниты (т.е. арбалет¬ 
чики, выпустив тучу стрел в хоббитов, 
получат в ответ град камней). Более того, 
даже магические атаки на стреляющие 
юниты не остаются безнаказанными. 

Впрочем, некоторые юниты могут 
атаковать прежним образом (т.е. сперва 
они убьют часть врагов, а уж потом по¬ 
лучат сдачи от оставшихся). Дело в том, 
что кое-какие существа имеют способ¬ 
ность (врожденную или приобретенную) 
Гігзі Зігіке. Если они не нарвутся на про¬ 
тивника, обладающего способностью 
Ые§а1;е Еігзі Зіхіке, то получат большое 
преимущество. 

Пару слов о стрельбе. Самое главное 
- дистанционная атака теперь возможна 
не по всем отрядам. Если один вражес¬ 
кий отряд заслоняет другой, стрелять по 
последнему невозможно. А вот стрелять 
“сквозь” собственные отряды по-преж¬ 
нему можно. Так что есть возможность 
устраивать своеобразные “артиллерий¬ 
ские засады”. 

Количество качества 

Наверняка, прочитав о том, что герой 
теперь вместо того, чтобы наблюдать за 
ходом боя со стороны, лично участвует 
в схватке, вы задались вопросом, а мо¬ 
жет ли герой погибнуть и что произойдет 
в этом случае? Отвечаю, погибнуть мо¬ 
жет, но не насовсем. Существовавший 
в прошлых играх закон сохранения геро¬ 
ев не отменен, а только модернизирован. 
Если гибель предводителя не привела 
к полному разгрому армии, уцелевшие 
воины могут отнести тело павшего героя 
в ближайший город (или в специальное 
святилище) и там его воскресить (в горо¬ 
де бесплатно, в святилище за деньги). Ну 


а что происходит при полном 
разгроме армии? В таком слу¬ 
чае воскресить павших героев 
может противник. Но воскре¬ 
шает он их только затем, чтобы 
поместить в тюрьму одного из 
своих городов. И будет бедняга 
томиться там, пока друзья не 
придут ему на выручку (т.е. 
не захватят этот город). Если 
же у победившей стороны нет 
тюрьмы, на карте останется 
могильный холмик, посетив ко¬ 
торый, можно вернуть к жизни 
павшего героя. 

Чувствуете, какое обилие 
комбинаций и новых стратеги¬ 
ческих приемов рождает эта 
модернизация? Теперь охота на непри¬ 
ятельских героев может привести к то¬ 
му, что он останется с самыми хилыми 
предводителями против ваших прока¬ 
чанных. Да, кстати, система найма героев 
тоже изменилась. Прежде всего, в одном 
замке можно нанимать не более одного 
героя в день. Поскольку с героев сняли 
рутинные обязанности обеспечивать по¬ 
полнение армий (теперь это делается 
с помощью караванов), особых ограниче¬ 
ний это не вводит. Но вот то, что в каж¬ 
дом типе города можно нанимать только 
героев определенных классов, весьма 
любопытно. 

Дело тут обстоит так: всего имеется 
одиннадцать классов героев, а к каждому 
типу города приписаны семь классов. 
Причем два класса считаются родными 
для этого города, а остальные родствен¬ 
ными. Наем родных героев обходится на 
500 золотых дешевле, чем родственных, 
но главное в том, что таким путем обес¬ 
печивается однородность героев в армии 
(а в каждой армии, напоминаю, жела¬ 
тельно иметь двух героев). 

Как это выглядит? 

Как ни странно, но визуально игра 
мало отличается от предыдущей, особен¬ 
но это касается основного экрана. Нет, 
конечно же, картинка стала более краси¬ 
вой, местами трехмерной, анимация 
улучшилась, но все эти изменения не за¬ 
слоняют знакомое лицо игры. И это есть 
хорошо. 

На экране сражений изменений 
больше: тут у нас теперь вид 
в три четверти и армии распола¬ 
гаются в углах карты по диаго¬ 
нали друг от друга, да еще 
и в два ряда. Это мне, честно го¬ 
воря, не понравилось. Мало того, 
что теперь приходится сообра¬ 
жать, кого поставить в первую 
линию, кого во вторую и кто за 
кем должен стоять, так еще 
и фигурки воинов стали мелки¬ 
ми, так что вся красота теряет¬ 
ся. Когда же юниты сходятся ли¬ 
цом к лицу и начинают гвоздить 
друг друга мечами и заклинани¬ 
ями, вообще что-либо понять 
трудно. Все это субъективное 
мнение, а вот увеличение разме¬ 



ров поля боя - объективный факт. По^ 
что видно только одно следствие из этого 
факта: в большинстве случаев из на¬ 
чального построения противники не мо¬ 
гут достать друг друга даже дистанцион¬ 
ным оружием, так что приходится мане¬ 
врировать. 

Интерфейс стал более удобным, гло¬ 
бальных изменений нет, но множество 
мелких снимают большинство существо¬ 
вавших в предыдущей игре проблем. Ну, 
например, на экране города теперь при¬ 
сутствуют не только кнопки для переме¬ 
щения в другие города, но и мини-карты, 
показывающие, где эти города находят¬ 
ся. Или, чтобы переставить своих бойцов 
до начала сражения, теперь вообще не 
нужно входить ни в какие экраны. И так 
далее. 

Управление армиями стало тоже бо¬ 
лее удобным; между прочим, можно не 
только обмениваться юнитами, но также 
соединять и разъединять армии. Ну 
а возможность перебрасывать юниты из 
одного города в другой и собирать войска 
из разбросанных по карте строений с по¬ 
мощью караванов вообще трудно пере¬ 
оценить. 

Продолжаем разговор 

Вы ждете, когда же я начну расска¬ 
зывать о кампаниях? А не буду я этого 
делать, не хочу портить вам удовольст¬ 
вие от самостоятельного распутывания 
хитросплетений сюжета. И вообще, рас¬ 
смотреть все новшества четвертых “Ге¬ 
роев” в коротком обзоре нереально. 

За рамками остались еще очень многие 
аспекты игры (в частности, практически 
ничего не сказано о магической системе, 
а она ведь тоже сильно изменилась). По¬ 
этому всех, кого интересует более по¬ 
дробная информация об игре, я отсылаю 
к следующему далее гайду. 

Разобраться со всеми тонкостями иг¬ 
ры мы не успели, поэтому решили при¬ 
менить тот же прием, который успешно, 
как мне кажется, был применен при раз¬ 
боре “Цивилизации”. Сейчас мы публи¬ 
куем предварительный гайд, призван¬ 
ный помочь освоить новую игру, ну а по¬ 
том последуют материалы, более подроб¬ 
но освещающие разные ее аспекты. Я ду¬ 
маю, конкурс тоже какой-нибудь органи¬ 
зуем, так что оставайтесь с нами. 
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и усиливает ее действие при проведении 
боя на этой территории (шестая влияет 
на умения СотЪаі и Тасіісз группы 
Мі^М). Родственные отношения таковы: 
Асасіету - 8по\ѵ (снег), Азуіит - 8\ѵатр 
(болото), Наѵеп - С-газз (трава), 

Ыесгороііз - Ѵоісапіс (вулканы), 

Ргезегѵе - Гогезі; (лес) и 8ігоп§Ьо1сі - 
Кои§Ь (пересеченная местность). Изме¬ 
нилась система осады замков: теперь 
у нападающих отсутствует катапульта 
и ворваться в замок они смогут, лишь 
разрушив ворота. Защитники же, стоя¬ 
щие в глубине замка, недосягаемы для 
стрел, да и в ближнем бою на стенах име¬ 
ют существенные преимущества. Так что 
брать замки станет куда сложнее. Не¬ 
сколько изменилась роль морали и уда¬ 
чи: мораль повышает инициативу отряда 
и увеличивает наносимый им урон, удача 
же, напротив, снижает урон получаемый. 
Появилась возможность в бою перевести 
свой отряд в состояние Беіепзе, при ко¬ 
тором на 25% повышаются показатели 
защиты. Но все эти нововведения - мело¬ 
чи по сравнению с двумя краеугольными 
камнями, в корне меняющими всю бое¬ 
вую систему. Первый важный момент - 
это то, что герои отныне наравне с подчи¬ 
ненными им отрядами участвуют в боях, 
являясь фактически особым типом войск. 
Они набирают опыт и со временем улуч¬ 
шают свои характеристики, могут касто- 
вать заклинания, носить артефакты и ис¬ 
пользовать зелья, влияют на окружаю¬ 
щие их войска, да и сами - отнюдь не 
слабаки. С другой стороны, даже в слу¬ 
чайной стычке теперь можно потерять 
своего героя (правда, воскрешение про¬ 
блем не составит, если кто-либо из отря¬ 
да уцелеет). Второе важнейшее новшест¬ 
во - это система контратак. Теперь от¬ 
ветный удар наносится ДО того, как на¬ 
чинают учитываться потери. Исключение 
составляют существа со способностью 
Гігзі 8ігіке, врожденной или благоприоб¬ 
ретенной: они сперва наносят урон 
и уничтожают часть вражеского отряда, 
а только потом получают ответ от остав¬ 
шихся. Сами понимаете, что теперь не 
получится безнаказанно уничтожать сла¬ 
бые отряды более сильными, даже если 
весь вражеский отряд фактически унич¬ 
тожен, перед смертью он ответит обидчи¬ 
ку во всю силу. Влияние этого нововведе¬ 
ния пока сложно адекватно оценить, все 
покажет опыт. Очевидно лишь, что бои 
станут куда более вдумчивыми и, воз¬ 
можно, более длительными. 


Формула подсчета повреждений: 

Натане = Оата&е_оІ_ 1Ье_ Аііаскег 
X Аііаск_оі_ іЬе_ АНаскег / 
ПеІепзе_оІ_ іЬе_ Бвіепсіег 

Показатели атаки и защиты бе¬ 
рутся соответствующие ситуации, 
то есть при дистанционной атаке ис¬ 
пользуются показатели Капдед Аііаск 
и Капдед Ое/епзе 
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Помогаем героям 


Замки 

Типов замков в НММ IV шесть. Дан¬ 
ное количество, как вы можете догадать¬ 
ся, является прямым следствием обнов¬ 
ленной магической системы игры. По од¬ 
ному замку на каждый тип магии 
(Асасіету - Огсіег Ма§іс, Азуіит - СЬаоз 
Ма§іс, Наѵеп - Іліе Ма§іс, Ыесгороііз - 
БеаНі Ма§іс и Ргезегѵе - ИаШге Ма§іс) 
плюс варварский 8ігоп§Ьо1сі, обходящий¬ 
ся без волшебства вообще. Основное нов¬ 
шество касается нанимаемых в замке су¬ 
ществ. Отсутствует возможность апгрей¬ 
да жилищ, но это не самое главное. Куда 
важнее система строительства этих жи¬ 
лищ, сильно напоминающая Бізсіріез. 
Всего доступны восемь построек, по две 
на каждый уровень воинов. Однако воз¬ 
вести обе постройки (и нанимать существ 
обоих типов) позволяется только на пер¬ 
вом уровне. Дальше придется делать не¬ 
простой выбор; таким образом, построив 
все доступные жилища, вы получите воз¬ 
можность нанимать представителей 
лишь пяти видов войск (двух - первого 
уровня и по одному второго, третьего 
и четвертого). Не огорчайтесь, ведь никто 
не мешает в другом замке “своего” типа 
отстроиться по иной схеме. Тем более что 
появились так называемые “оиірозіз”, 
бесхозные деревни, которые после захва¬ 
та можно преобразовать в любой из шес¬ 
ти вышеупомянутых замков, а Сагаѵап 
позволит вам передислоцировать армии 
автоматически, без помощи специально 
выделенных для этого героев. Бросается 
в глаза отсутствие среди строений 
Магкеіріасе, но это вовсе не означает, что 
спекуляция ресурсами запрещена, про¬ 
сто теперь данный процесс инициируется 
простым нажатием кнопки в интерфейсе, 
строить ничего не надо. Там же прячется 


ТЫеѵез Оиіісі. Никуда не делась и воз¬ 
можность собрать кусочки карты и воз¬ 
вести уникальное строение, Грааль, даю¬ 
щий по 3000 монет в день и повышающий 
эффективность заклинаний соответству¬ 
ющей замку магической школы. Разве 
что риггіе-тар изменился: вместо карты 
местности, вы будете собирать абстракт¬ 
ную картинку, и не получится догадать¬ 
ся, где закопан клад, пока не будет от¬ 
крыта карта целиком. Наконец, заметим, 
что обладание замком теперь не является 
жизненной необходимостью (можно без¬ 
болезненно бомжевать куда больший 
срок, чем дозволенная ранее неделя). 

(Таблицу см. на диске). 

Монстры 

Перед тем, как перейти к подробному 
описанию всех наличествующих в игре 
монстров, коротенько пробежимся по ос¬ 
новным изменениям в боевой системе. 
Прежде всего, изменения внешние, кото¬ 
рые сразу бросятся вам в глаза. Поле боя 
существенно увеличилось, или же умень¬ 
шилось число тоѵетепі роіпіз у всех 
монстров, как бы то ни было, махнуть че¬ 
рез всю поляну скоростными юнитами 
теперь не удастся, исключение сделано 
лишь для телепортирующихся дьяволов. 
Вместо вида сбоку введена изометрия, 
дающая ощущение объема. Правда, толь¬ 
ко ощущение, на самом деле карта все 
такая же плоская, однако перепады вы¬ 
сот скрупулезно учитываются при расче¬ 
те зон видимости и бонусов с пенальти 
для стреляющих отрядов (есть даже ве¬ 
роятность попасть по своим). Кстати, 
для стреляющих юнитов теперь можно 
самостоятельно выбрать тип атаки 
(те1ее/гап§её). Существуют шесть типов 
территорий, каждая из которых является 
“родной” для определенного типа магии 
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5Ьасгя і» іЬс кіпіі оі (ѵотап ІЬаІ таке» уои (іо іЬіпд» уоо (ѵоиЫп'І погтаііу сіи. §Ьс сап такс а Іа/у тал аіЫгІіс аті а дгсеііу тал а рЫІапіНгоріЯ. 5Ьс 
іп»рігг(і тс Іо (ігаѵѵ ол а Іеѵѵ Іаѵиг» 50 I соиііі Ьс латсіі олс оі ІЬс іігиііі аііѵі*ог* Іог а іііріотаііг іоигпсу аіопд ІЬс соа»! о! Агапосл. I гіідл'І гхапіу сліоу 
Ігаѵсііпд іНгоидН ІЬс (ѵіЫ/гпе»*, аті I ІіксіІ аса ІгаѵсІ сѵсл Іе*», ЬиІ ІЬі* »ѵа* ту сЬапсг Іо *ІеаІ а іе*ѵ тотслі» »ѵііЬ $Ьасга «ѵііНои* ІЬс ргуіпд сус» оі ІЬс ЕІѵсл 
: СоигІ жаігіііл; ж. ТНс оліу регаоп I Нас! Іо ѵѵоггу аЬоиі ига» Ьег іаіЬсг, С/гатіп. 

■ Огатіп »ѵа» ІЬс Ісаіісг о/ ІЬі» /хрггііііоп. Нс ѵѵа» »црро»г(і Іо ѵі*іІ ІЬс рогі Іоигл» Іо аоІііШу іЬсіг геіаІіотНір ѵѵіІЬ Агалогп аті Ьор/іиІІу Ьгіпд Ніст 
; сотрісісіу ипіісг ІЬс Іооас аоіНогііу оі ІЬі* лсѵѵ еіѵсл паііол. і »оол Іоиті оиі іЬаІ Огатіп ЬасІ Ігнг(і Іо Ыоск ту арроіпітслі Іо ІЬі* тіміоп. ХѴНу, I іііііл'і 
1 кпоѵѵ. І.искііу, Но ѵѵа» илаЫе Іо »жау ІЬс ѵоіс. I Наѵс а іегііпд ІЬаІ МгпаіЬаІ, ту теліог аті »Ігопдг»І асіррогігг. Нас! »отгіЬіпд Іо (іо уѵііЬ іі. |( жа» лісс Іо 
] Ьаѵс а тстЬсг оі ІЬс Еііісг СоипсіІ а» а доіиі ігіеті. 

Ап(і И I Ьа(І кпожп Огатіп жооЫ Ьс *о ѵідііапі іп кссрілр Ьі» (іаидМгг ажау ігот тс, I тівЫ лоі Ьаѵс ЬоІЬсгсіі. ѴѴс жсгс оп оиг гідМЬ ііау о I ІгаѵсІ жЬеп 
І $Ьасга аті I ііпаііу тападггі Іо »лсак ир опіо олс оі іЬе та*!» Іо Іаік апіі *1агс аі ІЬс *!аг*. АЬоѵс іп ІЬс ггож'і пс»І, же соиЫ Ьсаг ІЬс »оіІ *погіпд оі ІЬс 
3 жаІсЬтап. I Ьа(і (ІіррЫ Ьіт а ііесріпд іігаидЫ сагіісг »о$Ьасга аті I соиМ Ьс аіоле. Іі уои а*к тс, іі жа* аЬои! Іітс ту (ігиііі Ігаіпіпд сате іп Ьапсіу. 

I ітрге$*с(і $Ьасга жііЬ ту кложІс(і$с оі ІЬс Ьсаѵсп», патіпд сѵсгу »іаг »Ьс роіпіеіі от. 

Чсі тс *Ьож уои ту іаѵосііс олс*,’ I »аі(і. 
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аі(і, Іоутд жііЬ тс. 


і» ІЬе ЬсаШііиі »теІІ жаіііпд ир ігот 
»І ІоисЬіпд. ТЬсу Ыіпк іп Іітс ІодсіЬег. ТЬо»с агс ІЬс і.оѵег*.’ 
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ісгсаіліпд аті сіапкілд оі тсіаі ол тсіаі. ТЬсгс ж 




Расшифровка специальных боевых 
умений монстров: 

Ма&іс КезЫапсе. Способность сопро¬ 
тивляться магии. Число N - это процент, 
характеризующий вероятность отраже¬ 
ния отрядом вражеского заклинания. 

А заклинания класса Башаре причиняют 
этому отряду всего лишь (100-М)% воз¬ 
можного урона. Например, гномы с веро¬ 
ятностью 50% могут отразить направлен¬ 
ное на них заклинание и получают лишь 
половину возможного ущерба от закля¬ 
тий, наносящих прямой урон. 

Ма^іс Міггог. Это умение дает отряду 
некоторую вероятность отражения на¬ 
правленного на него заклинания в сторо¬ 
ну того, кто его сотворил. 

X \ѴагсІ. Иммунитет к магии. X перед 
ѴѴагсі характеризует школу магии, закли¬ 
нания которой на существо не действуют. 
Кроме того, воины, относящиеся к соот¬ 
ветствующему замку, наносят существу 
меньший урон. К примеру, титаны обла¬ 
дают СЬаоз \ѴагсІ: они не чувствительны 
к заклятиям школы Хаоса, а существа из 
замка Азуіит наносят им меньший урон. 

X Аііаск. Существо наносит вдвое 
меньший урон противникам, обладающим 
способностью X Кезізіапсе, где X - сти¬ 
хия, к которой относится магия. Так иф- 
риты, обладая способностью Гіге Аііаск, 
будут наносить существам с умением Гіге 
Кезізіапсе лишь половину возможного 
ущерба. 

X Кезізіапсе. Отряд не восприимчив 
к заклинаниям стихии X и получает лишь 
половинный урон от существ с X Аііаск. 

К примеру, те же ифриты полностью за¬ 
щищены от заклинаний сферы огня своей 
способностью Гіге Кезізіапсе, а в бою по¬ 
несут от противника с Гіге Аііаск только 
50-процентный урон. 

Гіге 8ЬіеЫ. Огненный щит наносит 
дополнительный урон противнику, атаку¬ 
ющему отряд. 

Іл§Ыпіп§ Аііаск. Существо, обладаю- 
;ее этим умением, дополнительно к на¬ 


несенному урону бьет противника молни¬ 
ей. 

А&ІП&. Юнит, обладающий этим каче¬ 
ством, имеет некоторую вероятность при 
проведении атаки “состарить” противни¬ 
ка (у того понижаются показатели защи¬ 
ты и наносимого урона). 

8ре11 Сазіег. Обладает собственной 
книгой заклинаний, может самостоятель¬ 
но их кастовать. 

Іттипе Іо Ма&іс. Полный иммунитет 
к магии, как вражеской, так и дружест¬ 
венной. 

Кезиггесііоп. Способность воскре¬ 
шать часть воинов в отряде (один раз 
в течение боя). 

ВеЪігіЬ. Отряд с таким умением спо¬ 
собен один раз в течение боя возродиться, 
будучи уничтоженным. 

Мапа ЬеесЬ. Обладающий этой спо¬ 
собностью монстр на каждом ходу вытя¬ 
гивает ману у магов противника и переда¬ 
ет ее ближайшему из своих магов. 

8шптоп Бетопз. Существо, облада¬ 
ющее таким умением, может призвать на 
поле боя ледяных демонов. 

Рогіипе. Умение накладывать закли¬ 
нание Гогіипе, повышающее показатель 
Іиск. 

МігіЬ. Умение накладывать заклина¬ 
ние МігШ, повышающее показатель 
тогаіе. 

\Ѵеакпезз. Поражение противника 
аналогом заклинания \Уеакпезз. 

Віоосііизі. Умение накладывать за¬ 
клинание Віоосііизі. 

Сигзе. При ударе этого монстра на 
врага накладывается заклинание Сигзе. 

Капсіот Нагтіиі 8ре11. Существо 
случайным образом сопровождает свою 
атаку заклинанием СЬаоз Мафс или 
БеаіЬ Ма^іс. 

Гігзі 8ігіке. Отряд имеет преимуще¬ 
ство первого удара, контратака противни¬ 
ка происходит по старой схеме. 

№§аіе Гігзі 8ігіке. Отряд игнорирует 
способность Гігзі Зігіке у противника. 


ТЧѵо АНаскз. Обладающий этой сп<$ 
собностью воин атакует врага дважды, 
второй раз - после контратаки противни¬ 
ка. 

N 0 Кеіаііаііоп. Обладающий этой спо¬ 
собностью воин атакует безнаказанно. 

Ііпіітііесі Кеіаііаііопз. Существо 
с таким умением отвечает в ближнем бою 
на все атаки, кроме атак противников 
с умением N 0 Неіаііаііоп. 

Миіііріе АНаск. Отряд одновременно 
атакует всех противников, находящихся 
в соседних клетках. 

ТЬгее-НеасІесі АПаск. Монстр с таким 
качеством атакует сразу трех противни¬ 
ков, стоящих в соседних с ним клетках 

ВгеаіЬ Аііаск. Существо, обладающее 
такой способностью, может в одной атаке 
нанести урон сразу нескольким отрядам 
противника, стоящим друг за другом. 

Ьоп& \Ѵеароп. Данное умение позво¬ 
ляет атаковать врага, находящегося на 
расстоянии 2-3 клетки. 

СЬаг^е. Сила удара, нанесенного су¬ 
ществом, увеличивается в зависимости от 
пройденного им расстояния. 

Кап&есі. Отряд атакует противника 
с дистанции, однако в ближнем бою нано¬ 
сит лишь половину обычного урона. 

8Ьогі Кап^е. Наносимый противнику 
урон уменьшается с увеличением дистан¬ 
ции до врага (в отличие от Ьоп§ Кап^е). 

Ьоп§ Кап^е. Наносимый противнику 
урон не уменьшается с увеличением дис¬ 
танции до врага (в отличие от 8ЬогІ 
Кап^е). 

N 0 Меіее Репаііу. Отряд одинаково 
эффективен как в перестрелке, так 
и в ближнем бою, на него не действуют 
обычные в такой ситуации для стрелков 
штрафы. 

N 0 ОЬяІасІе Репаііу. На стрельбу не 
оказывают отрицательного влияния кре¬ 
постные стены и иные препятствия. 

ііпіітііесі 8Ьоіз. Бесконечный боеза¬ 
пас. 

Кап§е<і Рігзі 8ігіке. Отряд имеет пре¬ 
имущество первого удара при дистанци¬ 
онной атаке. 

8Ьооіз Т\ѵісе. Отряд делает два выст¬ 
рела за один ход. 

Агеа Аііаск. При дистанционной ата¬ 
ке поражается не только цель, но и все 
соседние отряды (вне зависимости от 
принадлежности). 

8ке1еіаі. Для существ, состоящих из 
одних костей, защита от дистанционных 
атак увеличивается вдвое. 

ІпзиЬзіапІіаі. Для призраков, состоя¬ 
щих из неосязаемой субстанции, оба по¬ 
казателя защиты увеличиваются вдвое. 

8іопе Сахе. Способность с некоторой 
вероятностью мгновенно убить противни¬ 
ка, обратив его в камень. Бесполезна про¬ 
тив нежити (ипсіеасі), механических со¬ 
зданий и элементалов. 

В1іпс1іп§. Возможность ослепить про¬ 
тивника при атаке. 

Іттипе іо Ѵізиаі Аііаск. Это сущест¬ 
во слепое, поэтому оно неуязвимо для 
атак типа Вііпсі и 8іопе С-аге. 

Теггог. Способность повергать про¬ 
тивника в ужас. Враг, оказавшийся в та¬ 
ком состоянии, пропускает ход. 
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^иппіп^. Воин, обладающий подоб¬ 
ным умением, способен с некоторой веро¬ 
ятностью оглушить противника. Оглу¬ 
шенный не может контратаковать и вооб¬ 
ще что-либо предпринимать в течение хо¬ 
да. 

ВіпсІіп§. Возможность “связать” про¬ 
тивника. Связанный не может двигаться 
и наносит половинный урон. 

Ргееге Аііаск. При нанесении этой 
атаки есть некоторая вероятность замо¬ 
розить противника на два хода. 

Нурпоііхе. Атакующий юнит с такой 
возможностью может заколдовать суще¬ 


ство противника. Это существо сроком на 

один ход перейдет под управление игрока. 
Віоск. Способность с некоторой вероят¬ 
ностью блокировать атаку и вообще не 
получить повреждений. На магические 
удары не распространяется. 

Беѵоигіп§. Существо с такой способнос¬ 
тью имеет шанс при атаке полностью 
уничтожить (проглотить) монстра любо¬ 
го уровня вне зависимости от того, 
сколько у того осталось здоровья. 

8іеаШі. Отряд, обладающий этим умени¬ 
ем, невидим на соседних клетках для 
всех существ первого уровня и героев, 
не обладающих навыком 8соиІіп§, и не¬ 
видим на расстоянии для монстров вто¬ 



рого уровня и героев с умением Вазіс 
8соиЪіп§. 

8ігіке апсі Кеіигп. Существа с таким на¬ 
выком после нанесения удара возвраща¬ 
ются на исходную позицию. 

Вегзегк. Берсерков невозможно контро¬ 
лировать, они сами движутся к ближай¬ 
шему врагу и атакуют его. 

Сіапі 81ауег. Отряд наносит дополни¬ 
тельный урон монстрам четвертого 
уровня. 

8ігеп§іЬ. Увеличение силы удара. 
Тои^Ьпе88. Показатели здоровья этого 
монстра существенно выше, чем у дру¬ 
гих существ его уровня. 

8іопе 8кіп. Каменная кожа повышает 
защитные показатели существа. С дру¬ 
гой стороны, заклинание 81опе 8кіп на 
него влияния уже не оказывает. 

ВоіШ8е8 аі 8еа. В сражении на палубе 
корабля у отряда повышаются боевые 
характеристики (Б, А, БК, БМ, М) 
МесЬапісаІ. Механические создания не 
обладают моралью и не чувствительны 
к заклинаниям и способностям, влияю¬ 
щим на живые организмы. 

Ііпсіеасі. Нежить не обладает моралью 
и не чувствительна к заклинаниям и спо¬ 
собностям, влияющим на живые орга¬ 
низмы. Однако нежить подвержена осо¬ 
бому воздействию определенных пред¬ 
метов и заклятий. 

Еіетепіаі. Элементалы не чувствитель¬ 
ны к заклинаниям и способностям, влия¬ 
ющим на живые организмы 
Р1уіп§. Способность перелетать через 
препятствия, крепостные стены и другие 
юниты. 

Теіерогі. Способность мгновенно переме¬ 
ститься в любую точку на поле боя. 

Ьііе Бгаіпіп^. Существа с этой способно¬ 
стью высасывают жизненные силы из 
атакованных ими противников. Таким 
образом, нанося врагам урон, они одно¬ 
временно поправляют свое здоровье 


Используемые сокращения: Ь - Ьеѵеі (уровень монстра), Б - Эатаде (урон, наносимый противнику), НР - НИ Роіпіз (количество 
хитов или здоровье монстра), А - Аііаск (показателъ атаки), БМ - Бе/епзе Меіее (показатель защиты в ближнем бою), Б Я - 
Эе/епзе Капдед (показатель защиты при обстреле с дистанции), Н - Назіе (инициатива, определяющая очередность хода в бою), 
М - Моѵетепі (количество ходов в бою), ММ - Моѵетепі оп Мар (количество ходов по карте), 8 - 8коіз (количество выстрелов), 
МР - Мапа Роіпіз (количество магической энергии), ХР - еХрегіепсе Роіпіз (количество очков опыта, получаемое за убийство это¬ 
го монстра), К - Каіе (скорость недельного прироста поголовья монстров), Р - Ргісе (затраты на найм монстра) 


Название Ь Б 

НР 

А 

БМ 

БК 

Н 

М 

ММ 

8 

МР 

ХР 

К 

Р 

Асасіету 

БѵѵаН 1 2-3 

12 

И 

11 

11 

3 

4 

18 

_ 

_ 4 

8 

29 

280 

Мадіс Кезізіапсе 50% 

На1Ніп§ 1 1-2 

Сіапі 81ауег 

8 

10 

10 

10 

6 

4 

18 

10 

- 

7 

23 

220 

ОоЫ Соіет 2 8-12 

50 

16 

16 

16 

3 

6 

19 

- 

- 

51 

6 

2200 

Мескапісаі, Мадіс Кезізіапсе 75% 

! Ма&е 2 3-4 

16 

6 

12 

12 

5 

6 

19 

_ 

16 

38 

8 

1600 

8реІІ Сазіег (заклинания Віиг, Сигзе, Мадіс Різі, Роізоп 

и Каізе 8кеІеіопз) 







Ха^а 3 14-22 

ІѴо Кеіаііаііоп 

90 

22 

22 

22 

7 

6 

19 



157 

4 

8500 

Оепіе 3 9-12 

60 

10 

18 

18 

6 

10 

25 

- 

24 

105 

6 

6500 

Ріуіпд, 8реІІ Сазіег (заклинания Союагдісе, Сгеаіе ІІІизіоп, Ісе Воіі, Мігік, 81ою и 8опд о/ Реасе) 




Бга^оп Соіет 4 36-55 

220 

34 

34 

34 

9 

12 

27 

- 

- 

630 

2 

4000С 40 

Мескапісаі, Рігзі 8ігіке, ІѴедаіе Рігзі 8ігіке 











Тііап 4 34-50 

2Ст 

210 

32 

32 

32 

6 

7 

21 

16 

— 

616 

2 

40000 

іѴо Меіее Репаііу, Скаоз У/агд 

Азуіит 

! ВапсШ 1 1-3 

8іеа1ік 

10 

9 

9 

9 

7 

7 

21 

- 

- 

7 

23 

240 

Огс 1 1-3 

12 

11 

9 

9 

4 

6 

19 

6 

- 

10 

16 

340 

Капдед, N 0 Меіее Репаііу, 8когі Капде 












Месіизае 2 3-6 

24 

19 

17 

17 

5 

6 

19 

999 

- 

52 

6 

2200 

Капдед, N 0 Меіее Репаііу, Ѵпіітііед 8коіз, 8іопе Саге 










1 Міпоіаиг 2 5-10 

38 

16 

15 

15 

6 

6 

19 

- 

— 

53 

6 

2300 














^ . 





--ц^і 

■ Г . 





, _ „ 
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Негоѳ5 оі МідН* апсі Мддіс IV 









Зг 
















Віоск 

ЕНгееі 3 10-20 80 25 

23 

23 

6 

13 

29 



161 

4 

8500 

Еіуіпд, Еіге ЗкіеМ, Еіге Аііаск, Еіге Кезізіапсе 
ГЧі^Ытаге 3 12-26 110 23 

20 

20 

6 

9 

23 


6 

148 

4 

8000 

Теггог, Ы/е У/агсІ 

Віаск Бга^оп 4 55-100 400 40 

40 

40 

7 

15 

30 

_ 

_ 

1233 

1 

80000 45 

Еіуіпд, Вгеаік Аііаск, Іттипе іо Мадіс 

Нусіга 4 28-66 250 30 

26 

26 

6 

7 

21 

_ 

_ 

617 

2 

40000 2М 

іѴо Кеіаііаііоп, Миіііріе Аііаск 

Наѵеп 

^иіге 1 2-3 10 9 

11 

И 

5 

6 

19 



7 

21 

260 

Зіиппіпд 

Сго88Ьоѵѵшеп 1 2-3 10 9 

11 

И 

2 

6 

19 

10 

_ 

9 

16 

32С 

Капдесі, Ьопд Капде 

Рікетап 2 6-8 38 12 

14 

14 

4 

6 

19 

_ 

_ 

35 

9 

1500 

Ьопд Міеароп, Nедаіе Еігзі Кігіке 

Ваііічіа 2 5-7 28 15 

16 

16 

0 

1 

13 

20 

_ 

44 

7 

1900 

Мескапісаі, Капдесі, Ьопд Капде, N 0 ОЪзіасІе Репаііу 
Сгіі8а<1ег 3 10-16 65 22 23 

23 

7 

6 

19 

_ 

_ 

124 

5 

6500 

Тюо Аііаскз, йеаік \Ѵагсі 

Мопк 3 10-15 55 20 

22 

22 

5 

6 

19 

12 

_ 

107 

6 

5500 

Капдесі, Эеаік У/агсі 

Ап^еі 4 40-65 230 30 

34 

34 

10 

15 

30 

_ 

20 

620 

2 

40000 2С 

Еіуіпд, Кезиггесііоп 

СЬатріоп 4 24-36 150 25 

25 

25 . 

6 

10 

25 

_ 

_ 

320 

4 

20000 2\Ѵ 

20 

Скагде, Еігзі Кігіке 

№сГОрОІІ8 

8ке1е1оп 1 1-2 8 12 

12 

24 

4 

6 

19 



6 

25 

220 

Ыпсіеасі, Ккеіеіаі 

Ітр 1 1-2 7 10 

10 

10 

6 

12 

28 

_ 

_ 

5 

28 

180 

Еіуіпд, Мапа Ьееск 

СегЬегіі8 2 4-6 24 16 

16 

16 

6 

7 

21 

_ 

_ 

44 

7 

1900 

Ткгее-Неасіесі Аііаск, N 0 Кеіаііаііоп 

СгЬо8І 2 2-4 15 15 

30 

30 

6 

12 

28 

_ 

_ 

,33 

9 

1400 

Еіуіпд, Ыпсіеасі, Адіпд, ІпзиЬзіапііаІ 

Ѵатріге 3 12-18 75 30' 

30 

30 

8 

12 

28 

_ 

_ 

205 

3 

11100 

Еіуіпд, Ыпсіеасі, N 0 Кеіаііаііоп, Іл/е Вгаіпіпд 
Ѵепот 8ра\ѵп 3 16-24 100 26 

26 

26 

6 

6 

19 

15 

_ 

201 

3 

11100 

Капдесі, Роізоп 

Вопе Бга^оп 4 45-65 275 30 

30 

60 

5 

12 

28 

_ 

_ 

621 

2 

20000 2С 

Еіуіпд, Ыпсіеасі, Ккеіеіаі, Ееаг 

Оеѵіі 4 34-50 210 33 

33 

33 

7 

23 

30 

_ 

8 

614 

2 

40000 23 

Теіерогі, Китптоп Эетопз, Іл/е У/агсі 

Ргезегѵе 

\Ѵо11 1 2-3 12 9 

9 

9 

7 

7 

21 



11 

15 

360 

Тгѵо Аііаскз 

Зргііе 11-2 7 9 

10 

10 

6 

13 

29 

_ 

' _ 

7 

23 

220 

Еіуіпд, N 0 Кеіаііаііоп 

ѴѴЪіІе Ті^ег 2 6-8 35 19 

19 

19 

8 

9 

24 

_ 

_ 

53 

6 

2200 

Еігзі Кігіке 

ЕН 2 3-4 18 16 

16 

16 

6 

6 

19 

24 


43 

7 

1900 

Капдесі, Капдесі Еігзі Кігіке, Зкооіз Тѵоісе 
СгГІШп 3 16-22 95 19 

19 

19 

6 

13 

29 



154 

4 

8000 

Еіуіпд, Ыпіітііесі Кеіаііаііопз 

ЕІпісогп 3 12-20 80 20 

20 

20 

6 

10 

25 

_ 

_ 

120 

5 

6500 

Вііпсііпд 

Еаегіе Вга^оп 4 34-50 220 15 

29 

29 

7 

13 

29 

_ 

40 

612 

2 

40000 

20т 

Еіуіпд, Мадіс Міггог, Зреіі Сазіег (заклинания Соп/изіоп, Еіге Кіпд, Еіге Ваіі и Ьідкіпіпд) 
РЬоепіх 4 45-65 275 28 28 28 12 15 30 

12 

609 

2 

40000 2М 

Еіге, КеЬігік, Вгеаік Аііаск, Еіге Кезізіапсе 

Ргезегѵе - Сгеаіигез Рогіаі 

ЬергесЬаип 1 1-2 8 10 

10 

10 

6 

6 

19 


3 

7 

22 

240 

Еогіипе 

8а1уг 2 5-8 36 14 

13 

13 

6 

6 

20 


6 

39 

8 

1700 

Мігік 

Аіг Еіетепіаі 3 6-10 40 16 

32 

32 

7 

3 

29 

_ 


74 

6 

3500 

Еіуіпд, ІпзиЬзіапііаІ, Еіетепіаі 

ЕагіЬ Еіетепіаі 3 9-14 50 18 

20 

20 

1 

4 

18 



77 

6 

3750 

Еіетепіаі, Мадіс Кезізіапсе 50% 

Еіге Еіетепіаі 3 7-10 50 20 

18 

18 

6 

6 

20 

20 


75 

6 

3500 

Капдесі, Еіетепіаі, Еіге Аііаск, Еіге Кезізіапсе 

ѴѴаІег Еіетепіаі 3 6-9 38 17 

17 

17 

5 

6 

19 


24 

73 

6 

3500 

Еіетепіаі, СоШ Аііаск, СоМ Кезізіапсе, Креіі Сазіег (заклинания Еаіідие, 
ѴѴазрѵѵогІ 3 10-14 60 22 22 22 4 

, Ісе Воіі, (^иіскзапсі и ѴѴеакпезз) 

1 13 20 105 

6 

5500 

Капдесі, Жеакпезз 

Мап1І8 4 34-50 210 34 

34 

34 

8 

13 

29 

_ 

_ 

614 

2 

40000 

20т 

Еіуіпд, Еігзі Кігіке, Віп&іпд 

§1гоп^ЬоИ 

Вегзегк 1 2-3 18 12 

8 

8 

6 

6 

20 



8 

19 

200 

Тюо Аііаскз, Вегзегк 

Сепіаиг 1 3-5 20 10 

10 

10 

4 

10 

25 

4 

- 

18 

9 

400 


_ 
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ВОЗВРАЩАЕТСЯ! НОВОЕ ЗАХВАТЫВАЮЩЕЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ ПО МОТИВАМ ЗНАМЕНИТЫХ ФИЛЬМОВ ХИЧКОКА! 




* 


ПОСЛЕДНИЙ 
ДУБЛЬ 



ТЙ 




Таинственная красавица обращается к частному детективу Джозефу 
Шемли с просьбой разобраться в загадочной истории. Ее дядя, владелец 
крупной международной корпорации и поклонник Хичкока, снимал в 
своем поместье фильм, но внезапно съемочная группа бесследно 
исчезла... Ваша задача — выяснить, что произошло на самом деле. 

в лучших традициях не 
позволят расслабиться ни на секунду, заставят 
вспомнить классические детективы Агаты Кристи и 
романы Артура Хейли 

гармонично интегрированы в 
сценарий игры. Вы увидите 15 минут фрагментов 
его лучших фильмов. 



позволяет детально 
осматривать и анализировать различные объекты, 
искать улики, решать увлекательные загадки, 
достоверно воспроизводит работу детектива 

для сбора улик 

вам придется убегать и 
догонять, нападать и защищаться 

реализованы в соответствии с канонами искусства 
Хичкока 

50 мест действия, 
30 минут видеороликов, снятых как эпизоды из фильмов 



дате$.1с.ш 

мт.піѵаі.сот 



с— 

Фирма "1С" штекастіѵе 


, ] ѵѵапасіоо 


агхеі 

ігіЬе 


■Н-Н 


ЦМУЕРЗАЬ 










Негоеа оі МідЫ дпсі Мадіс IV 


мімУ'міі'ііі?‘.' 





ІЧотасІ 2 6-9 

Рігзі Бігіке 

45 

16 

13 

13 

8 

12 

27 

- 

- 

52 

6 

1500 

Нагру 2 4-5 

Гіуіпд, N 0 Кеіаііаііоп, Зігіке апв, 

24 

Кеіигп 

16 

15 

15 

5 

12 

28 

- 

- 

39 

8 

110О 

0§ге Ма&е 3 12-18 

ВІоовХизі 

85 

18 

16 

16 

4 

6 

19 

- 

6 

101 

6 

3500 

Сусіоре 3 12-18 

Капдесі, Агеа Аііаск 

95 

30 

24 

24 

4 

7 

21 

8 

- 

203 

3 

7500 

ВеЬетоіЬ 4 55-80 

Зігепдік 

240 

36 

34 

34 

6 

7 

21 

— 

~ 

630 

2 ’ 

27500 2С 

ТЬипсІегЪігсІ 4 28-40 

Гіуіпд, ЫдЫпіпд Аііаск 
Нейтральные монстры 

170 

30 

30 

30 

6 

13 

29 



406 

3 

18000 2М 

Реазапі 1 2-3 

Тахрауег 

10 

6 

7 

7 

2 

4 

18 

— 

— 

4 

36 

150 

Рігаіе 1 1-2 

Вопизез аі 8еа 

10 

11 

9 

9 

5 

6 

19 

— 

~ 

7 

24 

220 

Тго^іосіуіе 1 2-3 

Іттипе іо Ѵізиаі Аііаск 

14 

И 

9 

9 

5 

6 

19 

- 

— 

8 

19 

280 

ХотЬіе 1 2-4 

Ѵп&гай, Тоидкпезз 

24 

8 

10 

10 

1 

4 

18 

- 

- 

10 

15 

350 

Саг^оуіе 2 4-6 

Гіуіпд, Еіетепіаі, Зіопе 8кіп 

22 

14 

16 

16 

7 

13 

29 

- 

— 

38 

8 

1600 

Митту 2 5-8 

ІІпйеасІ, Сигзе 

30 

15 

16 

16 

4 

6 

19 

- 

- 

39 

8 

1700 

Мегтаісі 2 5-8 

Нурпоііге 

38 

15 

13 

13 

5 

6 

19 

- 

- 

39 

8 

- 

ВеЬоЫег 2 3-7 

26 

16 

15 

15 

6 

6 

19 

15 

- 

51 

6 

2200 

Гіуіпд, Напдей, Капйот Нагт^иі Зреіі (заклинания Сигзе, Оізгирііпд Кау, 
и Міз/огіипе) 

, Зіою, Зоггоѵо, У/еакпезз 

, Мадіс Ьееск' 


Тгоіі 2 6-12 

Кедепегаііоп 

45 

16 

15 

15 

3 

4 

18 

— 

~ 

54 

6 

2300 

Ісе Бетоп 3 12-16 70 

СоШ Аііаск, СоШ Кезізіапсе, Ггееге Аііаск 

30 

30 

30 

5 

6 

19 

— 

— 

157 

4 

8500 

8еа Мопзіег 4 45-65 

Эеѵоигіпд 

275 

35 

34 

34 

5 

9 

24 



624 

2 





и даже воскрешают мертвых особей из 
своего отряда. 

Ке^епегаПоп. Способность к регенера¬ 
ции позволяет существу в конце каждо¬ 
го хода полностью излечивать себя. 
РоІ8ѳп. Ядовитые монстры отравляют 
противника, и тот получает дополни¬ 
тельный урон каждый ход, пока длится 
бой. 

Реаг. Эта атака приводит к тому, что 
враг не контратакует и в испуге отступа¬ 
ет на несколько клеток. 

Тахрауег. Этот юнит приносит Ю в день. 


Артефакты 

Изменения в игре, связанные с арте¬ 
фактами, по большому счету не столь 
значительны и во многом проистекают 
из того факта, что герои спустились 
с небес на землю и участвуют в сраже¬ 
ниях наравне с простыми воинами. Как 
следствие, появился целый класс пред¬ 
метов, повышающих боевые характери¬ 
стики самих героев - показатели атаки 
и защиты, сопротивляемость магии, 
другие параметры. В некоторых из них 
(к примеру, в броне, увеличивающей ко¬ 
личество Ыі роіпіз) раньше просто не 


было смысла. Далее, сохранились арте¬ 
факты, как и раньше, оказывающие 
влияние на войско (при этом они могут 
влиять и на самого героя), но теперь их 
можно условно разделить на две катего¬ 
рии. Первая, как прежде, влияет на всех 
подчиненных без исключения, предме¬ 
ты же из второй оказывают свое воздей¬ 
ствие в определенных пределах, что вы¬ 
нуждает лезть героем в гущу событий, 
дабы носимые им артефакты оказали 
положительный эффект на исход схват¬ 
ки. И, наконец, появились так называе¬ 
мые Нетз и Роііопз. Иетз - довольно 
слабые предметы, доспехи и оружие, 
но зато они продаются в замках и стоят 
недорого, что позволяет быстро экипи¬ 
ровать новорожденных персонажей. Зе¬ 
лья, или Роііопз, практически являющи¬ 
еся аналогами низкоуровневых закли¬ 
наний, куда полезнее, их также можно 
покупать в замках и использовать в бою. 
Пользу бутылочки с лечащим эликси¬ 
ром для израненного героя трудно пере¬ 
оценить. Мест для ношения артефактов 
на геройской “кукле” десять. Предметы 
носят на голове (шлемы, короны и так 
далее), на теле (различные виды брони, 
кольчуги и кирасы) и на ногах (сапоги, 
ботинки и сандалии), за спиной (мета¬ 
тельное оружие, луки и арбалеты) и на 
плечах (плащи и накидки), в левой (щи¬ 
ты, книги и свитки) и правой (оружие - 
мечи, топоры, посохи) руках, причем не¬ 
которые виды оружия являются дву¬ 
ручными, занимая второй слот. Для про¬ 
чих нужд остаются еще шея (амулеты, 
ожерелья), пальцы (разнообразные 
кольца) и практически безразмерные 
карманы (все, что не вписывается в вы¬ 
шеперечисленные категории, включая 
вагонетки, куски статуй и мешки с золо¬ 
том). Артефакты делятся на несколько 
групп по степени их “крутости”: Нетз, 
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5ТКАТЕОѴ 


сперва изучить соответствующий навык, 
и в дальнейшем развивать его. Но и до¬ 
шедший до уровня Ехрегі сможет пользо¬ 
ваться лишь заклинаниями третьего уров¬ 
ня, для дальнейшего прогресса требуется 
получение званий Мазіег и С-гапсІтазІег, 
а тут имеются свои заморочки. К примеру, 
чтобы стать мастером Ше Мадіс, придется 
дополнительно дойти до уровня Ехрегі 
в двух вторичных умениях Неаііпд 
и ЗрігііиаШу. Изменилась также концеп¬ 
ция силы заклинаний, характеристика 


о 


разигез, Міпог, Марг, Кеііс, особняком 
Ігг упомянутые Роііопз, части статуи 
и комбинированные артефакты, состав¬ 
ляемые из нескольких других. 

(Таблицу см. на диске). 


Магия 

Магическая система игры претерпела 
очередные изменения, теперь в ней яв¬ 
ственно прослеживаются черты Мадіс 
Ше С-аШегіпд. Впрочем, знать об этом 
вовсе не обязательно, если вы с МіС не 
знакомы, - проблем это создать не 
должно. Существует пять магических 
школ, каждая со своей специализацией: 
Ше Мадіс — защитные, благословляю¬ 
щие и исцеляющие заклятия; БеаШ 
Мадіс - проклятия и заклинания, под¬ 
нимающие мертвецов; Огсіег Мадіс - 
разнообразные иллюзии и спеллы, воз¬ 
действующие на разум; СЬаоз Мадіс - 
магия нанесения прямого урона 
и Ыаіиге Мадіс - вызов существ. Каж¬ 
дому замку соответствует определен¬ 
ный и единственный тип магии, которую 
можно изучать, отстраивая магическую 
башню. Кроме того, в двух вспомога¬ 
тельных магических зданиях можно вы¬ 
учить заклинания двух других школ, 
дружественных вашей. Взаимоотноше¬ 
ния магических школ можно наглядно 
представить в виде пентаграммы или, 
если хотите, вот такой таблички. 


Название 

Замок 

Цвет 

^ т аШге Мадіс 

Ргезегѵе 

Зеленый 

СЬаоз Мадіс 

Азуіит 

Красный 

БеаШ Мадіс 

Иесгороііз 

Черный 

Огсіег Мадіс 

Асасіету 

Синий 

Ше Мадіс 

Наѵеп 

Белый 


Но возможность изучать заклинания за¬ 
висит далеко не только от доступности их 
в замке. Даже для получения уже имею¬ 
щихся в башне спеллов герой должен 
Соседи Противники 

Ше Мадіс, СЬаоз Мадіс БеаШ Мадіс, Огсіег Мадіс 
БеаШ Мадіс, ЫаШге Мадіс Ше Мадіс, Огсіег Мадіс 
Огсіег Мадіс, СЬаоз Мадіс Ше Мадіс, ИаШге Мадіс 

Ше Мадіс, БеаШ Мадіс ЫаШге Мадіс, СЬаоз Мадіс 

Ыаіиге Мадіс, Огсіег Мадіс ІЭеаіЬ Мадіс, СЬаоз Мадіс 



































































8ре11 Ро\ѵег полностью упразднена, теперь 
эффект заклинания зависит исключи¬ 
тельно от уровня, до которого прокачан со¬ 
ответствующий навык у героя. Базовые 
значения, которые вы сможете найти в ни¬ 
жеприведенной таблице, модифицируют¬ 
ся в зависимости от имеющихся артефак¬ 
тов, скиллов и уровня героя. Заклинания 
можно условно разделить на несколько 
категорий: по школам; по уровню заклина¬ 
ния (Вазіс, Асіѵапсесі, Ехрегі, Мазіег, 
Сгапсітазіег); по типу (Віеззез, Сигзез, 
Зиттоп, Батане и прочие) и по месту их 
применения (на поле боя или на карте). 
(Таблицу см. на диске). 

Герои 

Название Негоез оі Мі§Ъі & Ма^іс не слу¬ 
чайно. Именно герои - главные действую¬ 


щие лица, все окружение - лишь декора¬ 
ции, а монстры - массовка, оттеняющая 
процесс развития главных действующих 
лиц, их странствия и приключения. В чет¬ 
вертой части роль героев значительно воз¬ 
росла, прежде всего, за счет лишения их 
статуса небожителей. Теперь воины и ма¬ 
ги, вместо того, чтобы водить за собой ар¬ 
мии, оставаясь в стороне от активных дей¬ 
ствий, вместе с подчиненными пылят по 
дорогам и сражаются с врагами. Впрочем, 
можно это делать вообще в гордом одино¬ 
честве, равно как и армия теперь вполне 
может обойтись без командира. Как след¬ 
ствие, количество характеристик у персо¬ 
нажей значительно выросло. Впрочем, ос¬ 
танавливаться на них подробно мы не бу¬ 
дем, поскольку любой герой в этом смысле 
практически не отличается от среднеста¬ 


тистического монстра. Те же параметры іЕ 
атаки и защиты, скорость и дальность х<$У* 
да, мораль и удача. В общем, по сравнению 
с монстрами, добавляется лишь показа¬ 
тель опыта. Герои, в отличие от монстров, 
набирают опыт и со временем, ростом 
уровня и умений повышают свои боевые 
характеристики. Автоматически растут 
показатели здоровья (+10 НР на уровень) 
и наносимого урона (1-2 единицы к нижне¬ 
му пределу и 2-3 к верхнему), удача, мо¬ 
раль и инициатива не изменяются, увели¬ 
чение же остальных показателей опреде¬ 
ляется выбранными умениями. Так, чтобы 
повышать Аііаск и Беіепзе, нужно разви¬ 
вать умения из группы СотЪаі. Теорети¬ 
чески герой имеет возможность достичь 99 
уровня. Практически же - не уверен, что 
на всем новом континенте обнаружится 
столько живности. Опыт наши главные 
действующие лица получают в основном 
в боях; если на поле боя присутствует не¬ 
сколько героев, опыт они разделят про¬ 
порционально уже имеющемуся (то есть 
более развитый и высокоуровневый герой 
получит существенно больше новичка). 
Смерть героя, ставшая из понятия мета¬ 
физического суровой реальностью, на са¬ 
мом деле не так уж страшна. Если поле 
боя осталось за вами, то всех павших геро¬ 
ев, включая вражеских, можно воскре¬ 
сить, при этом они не теряют набранный 
опыт или скиллы. Своих, подлечив, от¬ 
правляете путешествовать, вражеских за¬ 
точаете в тюрьму. Действенное средство, 
помогающее исключить сильного против¬ 
ника из игры, жаль только, не удастся пе¬ 
реманить его на свою сторону. Если же 
воскрешены не все павшие смертью храб¬ 
рых, то на карте появляется симпатичная 
могилка, к которой может подъехать уже 
любой желающий и оживить лежащих 
в ней отважных воинов. 

Кардинально переработана система раз¬ 
вития героев, а именно классы и умения. 
Классов в игре стало 48,11 базовых и 37 
производных, зависящих исключительно 
от приобретенных героем умений. Каждо- 


р 



Базовый класс 

Замок 

Первичное умение 

Вторичное умение 

Ьогсі 

Асасіету 

Вазіс СотЪаі 

Вазіс Езіаіез 

Ма&е 

Асасіету 

Вазіс Огсіег Ма^іс 

Вазіс ЕпсЪапітепі 

ТЪіеІ 

Азуіит 

Вазіс 8сои1іп§ 

Вазіс 8іеа1іЪ 

Зогсегег 

Азуіит 

Вазіс СЪаоз Ма§іс 

Вазіс Сопіигаііоп 

Кпі^Ы 

Наѵеп 

Вазіс Тасіісз 

Вазіс Беіепсе 

Ргіезі 

Наѵеп 

Вазіс Ьііе Ма§іс 

Вазіс Неа1іп§ 

ПеаіЪ Кпі^Ы 

Ыесгороііз 

Вазіс Тасіісз 

Вазіс СЖепсе 

№сготапсег 

Ыесгороііз 

Вазіс БеаіЪ Ма§іс 

Вазіс Оссиііізт 

АгсЬег 

Ргезегѵе 

Вазіс Г1оЪШ1у 

Вазіс АгсЪегу 

Эгиісі 

Ргезегѵе 

Вазіс Ыаіиге Ма^іс 

Вазіс НегЪаІізт 

ВагЪагіап 

8ігоп§Ъо1сІ 

Вазіс СотЪаі 

Вазіс Меіее, Вазіс Ма^іс Кезізіапсе 

Производный класс 

Сочетание умений 

Свойство 


Сепегаі 

Тасіісз + СотЪаі 

Повышает на 1 мораль всех своих отрядов 

ГіеМ МагзЬаІ 

Тасіісз + Зсоиііп^ 

Повышает на 10% оба вида атаки всем своим отрядам 

Ьогсі Соттапсіег 

Тасіісз + ЫоЪШ1у 

Повышает на 2 мораль всех своих отрядов 

Сгизасіег 

Тасіісз + Ьііе Ма§іс 

Повышается до максимума мораль героя 

І1І118ІОПІ8І 

Тасіісз + Огсіег Ма§іс 

Повышает на 20% эффективность заклинаний типа ІИизіоп 

Кеаѵег 

Тасіісз + БеаіЪ Ма§іс 

Повышается на 25% наносимый героем урон (Віоосііизі) 

Руготапсег 

Тасіісз + СЪаоз Ма§іс 

Герой получает Еіге 8Ые1с1 


\Ѵаг<іеп 

Тасіісз + Ыаіиге Ма§іс 

Повышает на 10% оба вида защиты всем своим отрядам 

Кап&ег 

СотЪаі + Зсои1іп§ 

Герой получает способность стрелять и +5 к Кап^есі Аііаск 

ѴѴагІогсІ 

СотЪаі + ЫоЪіІіІу 

Герой получает +5 к Меіее Аііаск 

Раіасііп 

СотЪаі + Ьііе Ма§іс 

Герой получает БеаіЪ \ѴагсІ 



Эффективность заклинаний БеаіЪ Ма§іс снижается 
Повышаются на 50% оба вида защиты в бою с ОеаіЪ- 
Ваіііе Ма^е СотЪаі: + Огсіег Ма§іс 

Герой получает заклинание Ма§іс Гізі 
Аззаззіп СотЪаі + БеаіЪ Ма§іс 


на 50% 
существами 

Повышает на 20% эффективность заклинаний Ма§іс Еізі и Ісе Воіі 
Повышается на 3 скорость и дальность хода героя 
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Игра по локально! 
(до 7 человек) и ч( 
Интернет 


Система помощи 


По всем вопросом оптовых продаж и сотрудничества 
обращаться по телефону: (095) 745-01-14. Заказ дисков 
по телефону (095} 745-0 Ы 4 
Е-таіІ: гаках-с<!^ѵпе4іа2000.го 
Доставко по Москве - БЕСПЛАТНО! 

Поддержка^для зарегистрированных пользователей по 
е-пшН: 5иррогГ ° тес)іа2000.ги 


ИЗДАТЕЛЬСТВО 


% НОВЫЙ 

ѢЯПСКІ 


•II I І)і 8оГі, Іпс. АН гідіііч гечепесі. СЬі $оГі апіі (Не I Ы !ЧоП Гпіегіаіпшепі Іодо аге гедічіегесі (гаііетагкч оГ I Ы Х«Г(, Інс. Сарііаіічпі аіні іЬе ІснІідІіІ Іодо аге Іпнісшлгкч оГ ГнІідІИ КоГімаге. 
шпация выполнена компанией "Медиа-Сервис -2000". Ирака на издание на территории России и СИГ принадлежат компании "Новый Диск". Ирака па распространение на 
рітории России, СНГ и стран Балтии принадлежат компании "Медиа-Сервис-2000" 























































5ТКАТЕОУ 


Ріге^иаггі СотЪаі + СЬаоз Ма§іс 

Атаки, основанные на огне, наносят 50% урона 



■ЯР НВ 




Негоеа оі МідН# апсі Мадіс IV 


***** 


Герой получает иммунитет к огненным заклинаниям 



Веазітазіег 

Оиіісітазіег 

РгорЬеі 

8еег 

N11133 

Гіге Піѵіпег 
Вагсі 
Сагсііпаі 
ѴѴіхагсІ Кіп§ 
Багк Ьогсі 
ѴѴіісЬ Кіп§ 
Веазі Ьогсі 
'М/Ъііе Ті^ег 
Мопк 


СотЪаі + Ыаіиге Ма§іс 
8соиііп§ + ІѵГоЪіІііу 
8соиііп§ + Ьііе Мафс 
8соиііп§ + Огсіег Мафс 
8соиііп§ + БеаіЬ Мафс 
8соиііп§ + СЬаоз Мафс 
8соиііп§ + Ыаіиге Мафс 
ЫоЪіІііу + Ьііе Мафс 
ЫоЬіШу + Огсіег Ма§іс 
ІМоЪіІііу + БеаіЬ Мафс 
ІМоЪіІііу + СЬаоз Ма^іс 
ЫоЪіІііу + Ыаіиге Ма§іс 


Повышает на 20% эффективность заклинания 8шптоп \Ѵо1і 
Герой получает способность 8іиппіп§ 

Повышаются на 25% оба вида защиты (8рігііиа1 Агтог) 

Повышается на 2 обзор героя 
Герой получает способность Роізоп 

Повышает на 20% эффективность огненных заклинаний 
Повышается до максимума удача героя 
Повышает на 5% эффективность умения Кезиггесііоп 
Понижает до минимума удачу атакованного в ближнем бою врага 
Понижает до минимума мораль атакованного в ближнем бою врага 
Герой получает способность Геаг 

Повышает на 20% эффективность заклинаний 8иттоп МА>1і и 8иттоп 


Ьііе Ма§іс + Огсіег Ма§іс 
Эффективность заклинаний СЬаоз Ма§іс снижается на 50% 
Повышаются на 50% оба вида защиты в бою с СЬаоз-существами 


Герой получает СЬаоз \Уагсі 


Ьііе Мафс + БеаіЬ Ма§іс 
Ьііе Ма^іс + СЬаоз Мафс 
Ьііе Ма§іс + Ыаіиге Ма§іс 
Огсіег Ма^іс + БеаіЬ Ма^іс 
Огсіег Мафс + СЬаоз Ма§іс 
Огсіег Ма§іс + Ыаіиге Мафс 


Багк Ргіезі 
Негеііс 
8итшопег 
8ЬасІоѵѵ Ма§е 
ѴѴіхагсІ 
ЕпсЬапіег 
и 8иттопіп§ 

ЫсЬ БеаіЬ Ма§іс + СЬаоз Ма§іс 

Показатель Аііаск жертвы понижается на 25% 

Показатель Беіепзе жертвы понижается на 20% 
Показатели 8реесі и Моѵетепі жертвы понижается на 25% 
Оетопоіо&ізі БеаіЬ Мафс + Иаіиге Ма^іс 

к БеаіЬ Мафс 

ѴѴагІоск СЬаоз Ма§іс + Каіиге Ма^іс 

Восстанавливает 1 тапа роіпі в день 

АгсЬта&е Любые три вида магии 


Герой получает 1 единицу здоровья за каждые 2 нанесенного урона 
Герой получает иммунитет ко всем \ѴагсІ5 
Повышает эффективность умения 8иттопіп§ 

Повышается на 50%) Нап§есі Беіепзе 

Понижает на 2 МР стоимость всех заклинаний 

Повышает на 20% эффективность заклинаний типа ІНизіоп 


Герой получает способность Афп§ 


Повышает эффективность заклинаний типа 8иттопіп§, относящихся 

Запасы маны героя возрастают на 10 

Повышает на 20%; эффективность всех заклинаний 


му магическому замку соответствует два 
класса, боец (Мі§Ьі) и маг (Мафс). 

Для Асасіету это Ьогсі и Ма§е, для Азуіит - 
ТЬіеі и 8огсегег, для Наѵеп - Кпі§Ы и Ргіезі, 
для Ыесгороііз - Е)еаіЬ Кпі§Ьі 
и Ыесготапсег, для Ргезегѵе - АгсЬег 
и Бгиісі, плюс одинокий ВагЪагіап, обитаю¬ 
щий в 8ігоп§Ьо1<± Впрочем, помимо “род¬ 
ных”, в таверне можно нанимать и “чужих” 
героев, только обойдется это дороже. В каж¬ 
дом замке доступны герои двух “соседних”, 
8ігоп§Ьо1сі - опять исключение, в нем можно 
нанимать всех героев линии Мі§Ьі. Базовые 
классы характеризуются предопределен¬ 
ным набором умений, во многом определяю¬ 
щим дальнейшее развитие персонажа. Они 
приведены в таблице. Затем идет дальней¬ 
шая специализация, так что планировать 
развитие героя нужно будет заранее и под¬ 
бирать ему соответствующие скиллы. Так, 
чтобы какому-либо волшебнику стать 
АгсЬта^е, ему нужно преуспеть в изучении 
трех магических школ. О процессе продви¬ 
жения по классовой лестнице стоит расска¬ 
зать подробнее. Продвинутый класс опреде¬ 
ляется пересечением двух групп первичных 
умений, если уровень их развития достиг 2 
и вьлие. Под уровнем развития здесь пони¬ 
мается сумма всех уровней умений данной 
группы Очевидно, что для любого предста¬ 
вителя базовых классов уровень развития 
“врожденного” первичного умения уже ра¬ 
вен двум, а для варвара даже трем. Вопрос 
лишь в том, какую группу умений герою 
изучить в дополнение. Кстати, класс можно 
менять и дальше, учитываются две наиболее 
развитых группы умений. Также ничто не 
мешает снова вернуться к предьщущему 
классу, нужно лишь подкачать необходимую 
для этого группу скиллов. Общее количество 
первичных умений для героев ограничено 
пятью (из девяти). 



Перейдем к разговору об умениях. Сущест¬ 
вует девять так называемых первичных 
іений, каждому из которых соответствует 
вторичных, таким образом, получаем де¬ 
вять групп по четыре умения в каждой (об¬ 



щее количество можете подсчитать сами). 
Рассмотрим их подробнее. Группа Тасіісз 
включает в себя Оііепзе, Беіепзе 
и ЬеасІегзЬір; группа СошЬаі - Меіее, 
АгсЬегу и Мафс Кезізіапсе; группа 
8соиііп§ - РаіЬііпс1іп§, ЗеатапзЫр и 8іеа1іЬ; 
группа ІМоЪіІііу - Езіаіез, Міпіп§ 
и Е)ір1отасу; группа Ьііе Мафс - Неа1іп§, 
8рігііиа1ііу и Кезштесііоп; группа Огсіег 
Ма§іс - ЕпсЬапітепі, ѴѴігагсІгу и СЬагт; 
группа БеаіЬ Мафс - Оссиііізт, Бетопоіо^у 
и Песготапсу, группа СЬаоз Ма^іс - 
СофигаЬоп, Руготапсу и Зогсегу; группа 
Ыаіиге Ма§іс - НегЬаІізш, Месіііаііоп 
и 8иттопіп§. Каждое умение имеет пять 
уровней мастерства (Вазіс, Асіѵапсесі, 

Ехрегі, Мазіег и С-гапсІтазіег) в отличие от 
предьщущей части. При получении уров¬ 
ня можно либо повысить на единицу 
уже имеющееся умение, либо изучить 
новое, при этом вторичные умения недо¬ 
ступны, пока не изучен соответствую¬ 
щий первичный скилл группы. Сущест¬ 


вует также связь между умениями вну¬ 
три группы, то есть достижение следу¬ 
ющего уровня в каком-либо из скиллов 
может потребовать предварительно 
поднять другое умение (в основном, пер¬ 
вичное). 

(Таблицу см. на диске). 


От редактора раздела 

Мы рассмотрели основные фишки новой 
игры в самых общих чертах. Причем 
кое-где нам пришлось поверить разра¬ 
ботчикам на слово (проверить все не бы¬ 
ло времени). В следующих номерах 
журнала будут помешены более подроб¬ 
ные рассказы о разных аспектах игры, 
советы и рекомендации профессиона¬ 
лов. Пишите нам, что бы вы хотели уз¬ 
нать в первую очередь, какие трудности 
вам встретились при освоении игры. 
Описания советов и хитрых приемов то¬ 


же приветствуются. 




НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Апрель 2002 
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Демо-версии: 

Агх Еаіаііз 
ВІоосІ & іасе 

СНіскеп ЗНооІ: Еазіег Евіііоп 
Эагк РІапеі: ВаНІе (о г ІЧаІгоІіз 
йгодоп ТНгопе: ВаНІе о( Рев СІіРз 
ЕІЕА 2002 Ѵ/огів Сир 
Егеевош Еогсе 
Ноіеі Сіапі 
МоЬіІе Еогсез 
Ѵігіиа Теппіз 

Ггееѵѵаге: 

Рох 

Зіагз 

Дополнения к играм: 

ОРісіаІ Уигі'з Реѵепде Мор Раск 1-2 
ЗіагсгаВ-модификации: 

ЫеоТесН 

Еѵоіиііоп 

ѴѴагСгаН III ТС 

Сшіват Сепііігу 

Зіаг \А/огз: Ореп РеЬеІІіоп 

іэ ск ВІоск'з Раск 

Теггоп Азсепзіоп 

ТНе НаттегНеав Рго/есі 

Карты для РеЮгп Іо СазІІе ѴУоКепзІеіп 

Сценарии для Оізсіріез 2: Оагк РгорНесу 

Эмулятор Шіта Опііпе ЗрНеге ѵ.55і + набор 

ІІО-угилит 

Прохождения: 

Соттапв & Сопрііег: Репедаве 
ЗНавоѵ/ Еогсе: Рагог ІІпіі 
Егапк НегЬегІ'з Оіліе 
Роск Мападег 

+ Скриншоты 
обои 

скринсейверы 

И конечно. Альтернативный Еіавигатор. 

Демо-версии: 

Агх Еаіаііз 

Один из культов, поклоняющийся богу Акбаа, по своей жес¬ 
токости превзошел своих конкурентов, пустив на драгоцен¬ 
ные джоули энергии добрую часть мирного населения. И, ког¬ 
да уже довольный Акбаа почесывал свои грязные ручонки 
в предвкушении скорой реинкарнации, на горизонте замая¬ 
чила фигура королевского звездочета. Храбрец раскрыл ко¬ 
варные планы и даже успел послать весточку конклаву богов, 
прежде чем был убит злобными культистами во главе с неким 
Изербиусом. А в это время в вонючей гоблинской тюрьме, гля¬ 
дя на забрызганные кровью и чем-то еще малоприятным сте¬ 
ны и обдумывая перспективы на ближайшее будущее, сидит 
главный герой и ждет, когда первое прикосновение к клавиа¬ 
туре изменит его судьбу навсегда... 

ВІоосІ & 1_асе 

Игра, повествующая о тяготах жизни среднестатистической 
охотницы за нечистью с большой грудью. Средневековая Ев¬ 
ропа, монстры, вампиры, из дома без шпаги ни шага. 

Испанские девелоперы работали над ВІоосІ & Іасе в тече¬ 
ние четырех последних лет, и вот у нас появилась возмож¬ 
ность взглянуть на плоды их творчества. 

СЬіскеп ЗЬооі: Еазіег Ебіііоп 

Обычный тир. Цель игры: получить как можно больше очков. 
Вы начинаете игру с 1 уровня и Вам даётся 2 минуты времени. 
Достигнув 1000 очков Вы переходите на 2 уровень: тут Вам 
даёться 1 минута 30 сек. плюс оставшееся время с 1 уровня. 
1000 очков сохраняются, но на 2 уровне нужно достичь 2000 
очков, на 3 - 3000, кроме того на 3 уровне Вам даётся только 
1 минута. Чтобы получить очки, нужно попасть в курицу или 
в другие объекты. Кроме простого оружия Вы можете исполь¬ 
зовать 2 других, которые Вы получите, попав в курей, которые 
с этим оружием летают. (Демо-версия содержит один уро¬ 
вень.) 

Цагк РІапеі: Ваіііе Ьг Ыаігоііз 

Три уникальные расы (привет, БіагсгаЯ): колонисты с высоко¬ 
технологичными механизированными армиями, Зогіп - раса 
рептилий, ЦгеіІ - раса монстров. 

Детализированный трехмерный мерный мир со сменой дня 
и ночи, со своим миром фауны которая живет независимо от 
игрока. Реалистичные погодные условия, которые влияют на 
стратегию боя. 

Другими словами - Цагк РІапеі самая обычная РТ5, трехмер¬ 
ная и красивая. 

Ѵ/аггіог Кіпдз 

К терминам "трехмерная и красивая" можно смело приба¬ 
вить "масштабная". Реѵіе\ѵ на ѴѴаггіог Кіпдз вы можете найти 
в этом номере. Рейтинг 8.5 и компас - достойные аргументы 
чтобы купить ее. Или хотя бы ознакомиться с демо-версией. 

Ргадоп ТНгопе: Ваіііе о{ Кеб СШз 

Китайская команда ОЬ|есі Зоііѵѵаге (знакомая нашим чита¬ 
телям по ТЬгее Кіпдботз: Раіе оі іНе Цгадоп) в настоящее вре- 
мя готовит к релизу очередное стратегическое баловство на 
китайско-историческую тему под названием Цгадоп ТНгопе: 
ТНе Ваіііе оР Кеб СШз. 


СО №4(59) 2002 


Нявигатор 

Р В ИГРОВОГО МИРА 





- Дистрибутив Соііпіег- 
Зігіке версии 1.3, плюс пол¬ 
ный патч для НаІР-ИРе, ап¬ 
грейдящий его до версии 
1.1.0.8, необходимой для за¬ 
пуска С5 

- Более сотни различных 
моделей оружия. В набор 
входит большое количество 
как известных видов оружия, 
так и необычных моделей, 
начиная от автомата из к/ф 
"Чужие" и заканчивая бейс¬ 
больной битой в качестве 
замены стандартного ножа. 

- 70 качественных моделей 
и скинов игроков, включая 
Русский Спецназ, Лару 
Крофт, бен Ладена, Терми¬ 
натора, Лп КоЬ и Ваіііе 
ОгоісГа из первой части 5іаг 
\А/аг$. 

- 25 новых карт, плюс 
шесть тематических паков 
со специально подобранны¬ 
ми картами на любой вкус. 
В общей сложности около 
80 карт для мультиплеерных 
баталий. 


ТвмшичвскиП СО 

СоіліІег-5ігіІсе 


ОР 

ИГРОВОГО МИРА 


НйВИГЯТІ 

Р В ИГРОВОГО МІ 


- Специальный пак от "Нави", полностью заменяющий первоначальные модели игроков, за¬ 
ложников и оружия на более интересные варианты. В пак добавлен лучший на сегодняшний 
день бот для С5 РобВоі 2.5, к которому прилагаются ѵѵауроіпі'ы для всех стандартных карт. Ну 
и, конечно, наше фирменное настенное Іодо "РС опіу апб ЯэгеѵегІ". 

- Пак высокодетализированных видов оружия, заменяющих стандартные С5 модели на го¬ 
раздо более качественно проработанные. 

- Более 40 звуковых паков с заменой голосов игроков и заложников, а также звуков оружия 
на альтернативные. 

- 400 различных Іодо, чтобы украсить стены уровня прикольной картинкой 

А также: ѵѵаіірарегз, ЯазН'евые мультики, музыка для настоящих контр-страйкеров, всевоз¬ 
можные полезные программы, интерфейсы и набор для десктопа вашего компьютера, заменя¬ 
ющий все стандартные иконки и курсоры на схожие с С5. 


ѴѴѴѴѴѴ.ОАМЕМАѴІОАТОР.Ки 
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При желании игрушку Еиеі можно 
было бы назвать футуристическими гон¬ 
ками в самом махрово-аркадном их ис¬ 
полнении. И действительно, они тут до 



того махровые и аркадные, что мы как-то 
постеснялись поместить ее в раздел си¬ 
муляторов и ласковым пинком отправили 
на страницы экшен-раздела. 

По общей концепции игра ничем не 
отличается от ей подобных: 8 претенден¬ 
тов гоняются друг за другом по трассе 
в транслируемом по телевидению шоу, 
алкая заполучить обещанную победите¬ 
лю сумму на школьные завтраки в разме¬ 
ре одного миллиона долларов. Под управ¬ 
лением претендентов на выигрыш нахо¬ 
дятся транспортные средства, вышедшие 
из-под кисти (или ее электронного заме¬ 
нителя) разработчиков из Еігеіоасі 
ЗоНѵѵаге. Естественно, кроме отличия по 
внешнему виду, будут у каждого гоночно¬ 
го аппарата присутствовать и разница 
в технических параметрах, а также свои 
сильные и слабые стороны. В гонке пре¬ 
дусматривается только одно правило — 
никаких правил, поэтому можно вдоволь 
потолкаться и попихаться - никто, кроме 
пострадавших, ничего против иметь не 
будет. 

Обещаны и сугубо эксклюзивные фи- 
шечки. Так в ходе одной гонки можно 
сменить несколько транспортных средств. 
Для этого надо выйти из старого и пробе¬ 
жаться пешкарусом до нового. И - вуа- 
лямс! — вы опять рассекаете по просто¬ 
рам уровня на железном коне. Причем, 
если учесть, что в игре будут не только 
наземные, но и водные, и летательные ап- 
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параты, то возьму на себя смелость ут¬ 
верждать, что подобная смена средств пе¬ 
редвижения будет вызываться не только 
какими-то эстетическими, но и тактичес¬ 
кими и даже где-то стратегическими со¬ 
ображениями. В рамках жанра, конечно. 

К каждому гоночному аппарату будет 
пришпандорен некий “Еиеі Меіег”, кото¬ 
рый, образно выражаясь, является шка¬ 
лой “усталости” транспортного средства. 
Когда он полон, то можно будет разо¬ 
гнаться до умопомрачительной скорости. 
После этого показатель на шкале начина¬ 
ет уменьшаться и скорость начнет падать 
до тех пор, пока не станет обычной. Тогда 
останется только ждать, пока “Еиеі 
Меіег” опять не подрастет. 

Еиеі одновременно разрабатывается 
и для РС, и для ХЬох’а. Поэтому, если она 
не шибко запоздает с выходом, то о каче¬ 
стве графики можно не волноваться. 

По крайней мере, то, что видно сейчас на 
скриншотах, вызывает уважение. Саунд- 
трэк к этой гонке уже был достаточно 
давно выложен на диск к “Нави” и также 
произвел очень положительное впечатле¬ 
ние - зажигательные композиции “жи¬ 
вых” панк-команд. Так что, чую, ждет нас 
в конце 2002 года (наверное, аккурат под 
Рождество) весьма драйвовая вещица, 
в которую и поиграть будет не грех. 


Николай Лукьянов 


Ригде 

Жанр 

МііІІірІауег РРЗ 

Издатель 

Не объявлен 

Разработчик 

Ргееіогт Іпіегасііѵе 

Дата выхода 

Не объявлена 



Думаю, что о существовании игры 
(Зиаке знают многие, а вот о необычном 
моде для нее под названием ЕиШге ѵз. 
Еапіазу далеко не все. Смысл этой ТС 
(Тоіаі Сопѵегзіоп) сводился к тому, что 
одна группа игроков, вооруженная фэн- 
тезийным оружием, пыталась зарулить 
другую, экипированную пушками буду¬ 
щего. И вот сейчас КісЕагсі СЬеип§ - со¬ 
здатель ЕѵЕ - занят разработкой полно¬ 


ценной игры, базирующейся на концеп¬ 
ции стародавнего мода. 

Действие игры будет происходить 
в недалеком будущем, во время войны 
между силами Огсіег (Еиіиге) и СЬозеп 
(Гапіазу). Игроки, помимо выбора одной 
из этих двух сторон, должны решить, 
к какому классу будет принадлежать их 
персонаж. На выбор будет предоставлено 
по четыре класса за каждую из сторон. 

За футуристов играют ’^УазІеІапсіег, 
Соттапсіо, СуЪог§ и Апсігоісі. А местный 
аналог воинствующих толкинистов пред¬ 
ставляют Мопк, Аззаззіп, Еі§Мег и Ма§е. 
Каждый из классов будет иметь эксклю¬ 
зивный тип вооружения, даже намека на 
который у других классов не будет. Кста¬ 
ти говоря, все присутствующие в игре 
средства смертоубийства делаются по 
возможности приближенными к реально¬ 
сти. Это значит, что никаких особых 
спецэффектов от их использования не 
ждите, даже от магии. Хотя, по моему 
мнению, за красивыми словами о том, что 
оружие делается таким, каким оно будет 
в недалеком будущем, а магия не будет 
мультяшной, скрывается банальная не¬ 
возможность сделать красивости на ис¬ 
пользуемом движке ЬііМесЬ Таіоп. 

Из-за этого и общая картина, запе¬ 
чатленная на скринах, никакого восторга 
не вызывает. Хитрый КісЬагсІ СЬеип§ 
и тут извернулся. Мол, игра позициони¬ 
руется как и РПГ, а РПГ-шники, по его 
мнению, люди бедные, железо у них сла¬ 
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бенькое. Поэтому он, добрая душа, и пы¬ 
тается сделать все, чтобы и они могли на¬ 
сладиться его детищем. Ну, не знаю, 
не знаю. Очень сомнительно, что любите¬ 
ли разжиться экспой в подземельях 
Еог^оНеп Кеаішз’ов так жаждут пого¬ 
няться друг за другом в Риг§е, чтобы ра¬ 
ди них делать такую простенькую графи¬ 
ку. 

В общем, создается стойкое впечат¬ 
ление, что перед нами просто набор увер¬ 
ток, скрывающих неумелость команды 
разработчиков. 

Да, и последняя вещь, которая совсем 
уж подозрительна: по-английски Риг§е, 
кроме прочего, означает еще и слаби¬ 
тельное. Как бы не стало это тонким на¬ 
меком на предназначение продукта... 

Николай Лукьянов 



Ѵ\ЛЛЛЛЛ6АМЕЫАѴІ6АТОК.ІШ 
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Шел 221 год до нашей эры. Кин Ши- 
хуангди (Ріп ЗЫЬиап^сИ) после многове¬ 
ковой раздробленности объединил Китай 
в единое государство, за что заслужено 
получил титул Первого императора Ки¬ 
тая. Историки выделяют две основные 
причины его победы. Первая - Кин был 
жестоким диктатором, что проявлялось 
во многих его поступках, начиная от со¬ 
жжения всех книг и заканчивая казнью 
маршалов, которые посмели промедлить 
с маневрами или прийти в конечную точ¬ 
ку похода немного позже установленного 
срока. Вторая причина - это наличие 
в его владениях большого количества же¬ 
лезной руды, а выкованное из этого ме¬ 
талла холодное оружие решало в те вре¬ 
мена если не все, то многое. 

Это две причины, выдвинутые уче¬ 
ными, но существует легенда, что была 
и еще одна... 

Говорят, Кин не добился бы таких 
впечатляющих военных успехов, если бы 
не посланные ему божественным прове¬ 
дением Стеаі С^іп \Ѵаггіогз - солдаты из 
будущего, управляющие большими же¬ 
лезными машинами, нагоняющими страх 
и ужас на окружающих. Именно они при¬ 
несли победу императору; помогли выст¬ 
роить прародительницу Великой китай¬ 
ской стены протяженностью 5000 кило¬ 
метров и прослужившую около 2000 лет 
систему ирригации... 

Именно этим помощникам правителя 
и посвящена одноименная игрушка моло¬ 
дой китайской компании е-Ріе, представ¬ 
ляющая из себя мультиплеерный ЕР5. 
Его идея сводится к тому, что игроки, уп¬ 
равляя футуристическими конструкция- 
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тіпіРРЕѴІЕѴѴ 



ми, гоняют друг друга в деко¬ 
рациях древнего Китая (типа 
монастырей Шаолиня или 
предгорий Тибета). При этом 
они являются этими самыми 
Стеаі С^іп ^Ѵаггіог’ами, отчего 
напрашивается вопрос: с чего 
это они дерутся друг с другом, 
если были призваны помогать 
Кину? 

В общем, кроме экзотических мест 
проведения баталий, ничего интересного 
в этой игре не обещают. А после взгляда 
на скриншоты хочется надеяться, что ни¬ 
чего такого оригинального там и не будет: 
неохота, чтобы неплохие идеи пропали 
всуе, ибо с такой страхолюдной графикой 
играть в это ни один нормальный человек 
не решится. 

...Шел 206 год до нашей эры. Импера¬ 
тор Кин умер. Незадолго до этого пала 
и его империя - один из военных, приго¬ 
воренных к смерти за то, что из-за рас¬ 
кисших от дождя дорог поздно доставил 
новобранцев к месту назначения, поднял 
восстание. К нему присоединились и дру¬ 
гие военачальники. Так началось восста¬ 
ние, закончившееся падением империи. 
Императора похоронили в самой большой 
гробнице Древнего Китая. И до сих пор 
среди местных жителей ходят легенды 
о магнетических полях и необъяснимой 
силе, окружающей это место. Говорят, 
именно там нашла свое пристанище его 
могучая армия Сгеаі С^іп ^Уаггіогз. Ну, вы 
меня поняли, в общем. 


ТНе СгеаГ СНп ѴѴаггіог$ 

Жанр 

Миіііріауег РР5 

Издатель 

е-Ріе Епіегіаіптепі & ТесЬпоІоду 

Разработчик 

е-Ріе Епіегіаіптепі & ТесЬлоюду 

Дата выхода 

2003 год 


Николай Лукьянов 






Орегаііоп РІакЬроіпі: 
Ке$і$Іапсе 


Жанр 

СотЬаі 5іт 

Издатель 

Собетазіегз 

Разработчик 

ВоЬетіа Іпіегасііѵе Зііібіо 


Дата выхода 21 июня 2002 года 


и абсолютно новый графичес¬ 
кий движок. Но пока второй 
“Флэш” еще только на уровне 
слухов, поговорим немного о но¬ 
вом адд-оне к первому. 

Итак, прошу любить и жа¬ 
ловать, Ѵісіог Тгозка - бывший 
советский спецназовец и глав¬ 
ный герой игры. Почему бывший? Дело 
в том, что в то время, когда деревья были 
большие, а генерал Иван Губа по прозви¬ 
щу “Дантист” носил погоны полковника, 
Виктор принимал участие в захвате тех 
самых трех островов, за которые в 1985 
году разразится чуть ли не третья миро¬ 
вая война. Спецназовец вскоре разочару¬ 
ется в коммунистических идеалах, по¬ 
даст в отставку и поселится на острове 

Ио^оѵа неподалеку от распо¬ 
ложения “родных” войск. Как 
только начнется заварушка, 
о которой повествовалось 
в “Флэшпойнте”, Виктор воз¬ 
главит вооруженное освобо¬ 
дительное движение, куда 
войдет почти все мужское на¬ 
селение острова. 

В Орегаііоп ЕІазЬроіпІ: 
Кезізіапсе, помимо террито¬ 
рии площадью 100 квадрат¬ 
ных километров, мы обнару¬ 
жим несколько, не встречав¬ 
шихся ранее, видов боевой 
техники и стрелкового воору¬ 
жения. Как и Кеб Нагшпег, 


адд-он будет требовать наличия на ва¬ 
шем винчестере оригинальной версии иг¬ 
ры плюс 1 СВ свободного места под ин¬ 
сталляцию. Улучшенная графика и, как 
следствие, повышенная четкость текстур 
на моделях солдат и зданиях существен¬ 
но увеличили минимальные системные 
требования. От вас потребуется Репііит- 
III 733, 256 МЪ НАМ, 16 МЪ ѵібео сагб. 

Владимир Чаплыгин 

и 


Сотрудники компании ВоЬетіа 
Іпіегасііѵе 8іибіо трудятся сразу на три 
игровых фронта. Тренажер для амери¬ 
канских военных Ѵігіиаі ВаШеІіеІб 
8уз1ет - раз. Проект Іпберепбепсе Ьозі, 
в основе которого будет лежать война за 
территорию Восточного Тимора, - два. 

И с недавнего времени разработка второ¬ 
го адд-она к лучшему комбатсиму-2001 
Орегаііоп ЕІазЬроіпІ: Кезізіапсе - это уже 
три. А еще не надо сбрасывать со счетов 
слухи о том, что совсем скоро на ЕЗ 2002 
чешская команда представит на суд ми¬ 
ровой журналистской братии эксклюзив¬ 
ные видеоролики из Орегаііоп Еіазііроіпі 
2, основными особенностями которого 
станут совершенно иной военный кон¬ 
фликт в качестве сюжетной завязки 


ѴѴѴѴѴѴ.ѲАМЕМАѴІОАТОК.Ки 
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ОІоЬаІ Орегаііопа 


ДСПОМ *АКСАРЕ 

РЕМОРКЕѴ ІЕѴѴ 



Казаки -разВийиики 


Андрей Щур 

Я не против полиции; 
я просто боюсь ее. 

Альфред Хичкок 




I - - - ■ - - ----- щ/т 


Меню выбора класса. Внизу под фигурками указы¬ 
вается количество уже наличествующих в команде 
игроков такого же класса 


Издатель 

ЕА/Сгаѵе ЕпіегіаіптепІ 
Ыір://\ллм\мсгаѵедате$.сот 

Разработчик 

Вагкіпд Эод Зіысііоз 
Ьіір://\ѵѵѵѵ/.Ьагкіпд-бод.сот 

Жанр 

Тактический 30 Асііоп 

Дата выхода 

26 марта 2002 года 

Сайт игры 

ЬКр://ѵѵѵѵ\ллдІоЬа1ор$дате.сот 

Наш сайт 

ЬПр://\мѵуѵАдатепаѵідаіог.т/дате1215.ЬітІ 

Смотри на диске о 

обои, скриншоты, скринсейвер 


Как ни смешно это прозвучит, но на 
протяжении всей истории развития 
шутеров как отдельного жанра, посто¬ 
янно были попытки кого-нибудь 
*убить ”. В том смысле, что каждая но¬ 
вая игра грозилась, как только выйдет, 
тут же ухайдокать всех своих предше¬ 
ственниц, потому как игроки, увидев ее, 
плюнут на все старые игрушенции и бу¬ 
дут резаться только в нее. Скачала на¬ 
скоками старались “ завалить ” ОооМ. 
Потом очень долго и нудно *.мочили ” 
Оиаке (впрочем, как показывает исто¬ 
рия, пока безрезультатно). Судорожно 
пытались придушить ничего никому 
особо не делавшего старичка На//-Ьг/е. 

На красоты ѴпгеаѴа зарятся постоян¬ 
но. В общем, в самом осулиганском нашем 
жанре и порядки творятся соответст¬ 
вующие. Не стой под стрелой, не то раз¬ 
давит, не кури рядом с динамитом - 
рванет. А вблизи от висящего на стене 
ружья вообще дышать не рекомендует¬ 
ся. 

Но была у нас одна игрушка, которая 
вроде как отдельным продуктом-то и не 
шла. Так, мод какой-то, звать Соипіег- 
Зігіке’ом, многопользовательское раз- 
влекалово на движке от “Халфа”, ничего 
более. Но настолько, зараза, увлекатель¬ 
ная оказалась, что набрала себе армию 
фанатов, по численности не уступающую 
поклонникам команды “Спартак” и “Дина¬ 
мо” вместе взятым. И чемпионаты по не¬ 
му стали проводить, и в киберспорт за¬ 
числили. Раскрутили так, что теперь ред¬ 
кий игрок в “Контру” не играл или хотя бы 
не видел. 


Смотрели на то, как Соипіег-ЗІгіке 
в народе обожают игроделы наши хули¬ 
ганствующие, да и решили, что негоже 
такому бесчинству продолжаться. И вот 
стали точиться ножи в спину родимому 
нашему. На конвейер встали сразу три 
новоявленных “убивца” - Теапл Расіог, 
МоЬіІе Рогсез и ОІоЬаІ Орегайопз. Причем 
после нескольких дней игры в демо-вер¬ 
сию последнего можно утверждать, что 
как минимум у одного из претендентов 
есть реальные шансы если и не победить 
“Контру”, то хотя бы основательно потес¬ 
нить ее в нише мультиплеерных тактичес¬ 
ких шутеров. ОІоЬаІ Орегаііопз предлагает 
игроку практически все, что мы уже виде¬ 
ли в С5, но на достигнутом явно не оста¬ 
навливается... 

Вторя пройденному 

Итак, “принцип действия” в ОІоЬаІ 
Орз был взят абсолютно такой же, что 
и в “Контр-Страйке” - на поле брани на¬ 
ходятся две команды игроков, которые 
“спорят” в выполнении какой-либо опре¬ 
деленной задачи, причем решение ее ле¬ 
жит только через подавление огнем ко¬ 
манды противника, чтоб не мешалась. 
Задачи у нас заключаются в подрыве оп¬ 
ределенного объекта, уничтожении оп¬ 


ределенного бойца/ІЧРС, сопровожде¬ 
нии того же ІЧРС/ѴІР в определенную 
точку на карте - все это стандартно 
и особых воплей удивления и радости не 
вызывает. Но и на той единственной кар¬ 
те, которая была представлена в демке 
(на момент написания статьи игра еще 
не ушла на золото, но ко времени выхода 
журнала вы уже сможете достать ее пол¬ 
ную версию), наблюдалась оригинальная 
находка с тем же банальным сопровож¬ 
дением важной персоны. Каждой из ко¬ 
манд необходимо довести ее до опреде¬ 
ленного места на карте, кардинально от¬ 
личающихся друг от друга своим место¬ 
положением. ѴІР в ОІоЬаІ Орегаііопз уп¬ 
равляется компьютером и слушается 
одинаково покорно приказов как терро¬ 
ристов, так и полицейских. В результате 


шкж 


"Калашников" здесь - самый дешевый по цене автомат, несмотря на высокую убойную 
силу. Приятно, что из-за этого с ним бегает половина народу в онлайне 
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ОІоЬаІ Орегаііопа 


АСТІОИ • АКСАОЕ 

РЕМОРРЕѴІЕѴѴІ 
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ЯЕШ5ЕЯТЮМ Ш 0:06 БЕССиОБ 

и 5 Е ТНІ5 ТІМЕ ТО БРЕСТ АТЕ (РЛЕ55 ШМР] ОЯ ВЦУ ЕСЛІІРМЕІЧТ [РЯЕ55 5ЕСО\ОАЯУ АТТАСК) 


Угадайте, кто из этих троих коммандос, кто - подрывник, а кто - пулеметчик? 


чего начинается сплошной “тяни-тол- 
кай”: одна команда тащит его в один ко¬ 
нец карты, а другая - в другой. Не так, 
чтобы уж совсем новшество, конечно, 
но такой подход к делу предоставляет 
больше возможностей для всяческих 
уловок и вариантов выполнения задачи. 

К примеру, бежит, помнится, отряд поли¬ 
ции до цел и-фургончика, VIР (известного 
террориста в желтой тюремной робе) за 
собой тащит. А бегает он медленнее, чем 
любой солдат игрока, поэтому отстает 
потихоньку все больше и больше. Ну, я 
в перестрелку ввязываться не стал - там 
человек 5 было, завалили бы как милень¬ 
кого, а просто тихо сзади, прячась в тени 
колонн, догнал зэка, тихонько позвал его 
и дунул куда подальше от этой своры. 
Заметили они кражу только через неко¬ 
торое время, когда мы с ѴІР’ом были уже 
далеко. 

Разработчики из Вагкіпд Эод ЗШсІіоз 
решили не разбивать игру на столь четко 
выраженные матчи - когда все убитые 
в сече игроки начинают летать по уровню 
спектаторами и подрабатывают бесплат¬ 
ными информаторами для еще живых иг¬ 
роков. В ОІоЬаІ Орегайопз осталась сис¬ 
тема матчей, которые теперь стали длин¬ 
нее в несколько раз (около 15 минут), 
но которые разбиты теперь на 30-тисе- 
кундные отрезки - именно с такой часто¬ 
той происходит респаун погибших игро¬ 
ков. Умер и тут же оказываешься в стар¬ 
товой точке - наглухо закрытом кузове 
Фургона, после чего ждешь команду на 
выход, закупив оружие на вырученные за 
время предыдущих жизней “зеленые”. 

Мысля глобально 

В отличие от С5, использовавшего 
говершенно непонятные, порой никак не 
.вязывавшиеся друг с другом модели то 
британских, то германских, то еще не¬ 
весть каких спецподразделений в одной 
<оманде - кому как понравится, 00 на 
каждой карте предлагает по выбору одну 
из двух команд, которые здесь присутст¬ 
вуют по сценарию. В демке дело проис- 
«одило в промышленных трущобах Кве¬ 


бека, так что и на выбор предлагались 
либо канадское подразделение по борь¬ 
бе с терроризмом, либо выходцы так на¬ 
зываемого Турецкого Освободительного 
Движения, главу которого как раз и надо 
было спасти. На других же картах, кото¬ 
рые будут в полной версии, нам предло¬ 
жат повоевать в общей сложности еще 
за 26 других фракций или спецотрядов 
(включая и наш спецназ в Чечне), каждо¬ 
му из которых необходимо будет выпол¬ 
нить определенное задание. 

Но выбор команды - это только нача¬ 
ло. В каждой из команд еще присутству¬ 
ет 7 стандартных специальностей. Это 
коммандос (универсал), снайпер, под¬ 
рывник, пулеметчик, медик, скаут и так 
называемый офицер разведки (термин 
разработчиков). Каждая специальность 
имеет свои плюсы и минусы, как это 
и положено при нормальной командной 
игре. Скорость, возможность носить ви¬ 
ды бронежилетов (легкий/средний/тяже¬ 
лый) - все это исходит от специализации. 
То же самое с оружием. Только снайперу 
доступны при покупке дальнобойные 
хлопушки, только пулеметчик имеет пра¬ 
во приобретать тяжелую артиллерию, 
только в медика может быть “встроена” 
аптечка, а скаут может специальным 
прибором прямо на экран всех соко- 
мандников вывести информацию о том, 
где находятся враги. 

Функция же “офицера разведки” - ко¬ 
ординация действий всей команды. Он 
безвылазно сидит внутри стартового 
фургона и отслеживает происходящее 
либо с экрана карты, либо с плечевой ка¬ 
меры любого из воюющих игроков. Этот 
режим как раз заменяет неосязаемые 
спектаторские флуктуации по уровню а Іа 
доброе привидение Каспер. В принципе, 
при обычной (читай - раздолбайской) иг¬ 
ре никто по своей воле внутри сидеть не 
хочет, но когда команды будут тягаться 
в не просто рубилове, а в продуманном 
матче “на результат” с применением все¬ 
возможных тактических уловок, тогда-то 
вот советы разведки и будут очень необ¬ 
ходимы. 



А это - пулеметчик команды террористов. Да-а-а, 
с этакой вот мордой кто угодно бы в террористы 
подался... 


В яблочко 

Про оружие. В ОІоЬаІ Орегаііопз 
оно выстроено по очень хорошо про¬ 
думанной лестнице повышающейся 
мощности в каждом из шести оружей¬ 
ных классов - пистолеты от “Беретты” 
до “Пустынного Орла”, пистолеты пу¬ 
леметы от мини-узи до РІЧ Р90, авто¬ 
маты от “Калашникова” до 011. Шотга- 
ны от Бенелли до “Спаса”, а также пу¬ 
леметы и снайперские винтовки. 

В большинстве своем к характеристи¬ 
кам оружия придраться не получается, 
хотя, если честно, я не понимаю, за ка¬ 
ким лешим 011 с его совершенно не¬ 
уклюжей системой зарядки и пусть 
безгильзовым, но все равно маломощ¬ 
ным патроном калибра 4,7 надо было 
ставить самым лучшим и дорогим сре¬ 
ди автоматов. 

Очень понравилось, как отслежи¬ 
вается кучность ведения стрельбы. 

Все честно и грамотно: ежели ты бе¬ 
жишь вперед, да еще и стрейфишься, 
у тебя есть агромадная такая вероят¬ 
ность, что даже в упор ты во врага не 
попадешь - настолько большим будет 
разброс (особенно, если ты еще 
и с пулеметом бежишь). А вот если ак¬ 
куратными небольшими перебежками 
перемещаться будешь да пострели¬ 
вать либо одиночными, либо коротки¬ 
ми очередями, тогда противника зава¬ 
лить сможешь до того, как он тебя. 

Кроме огнестрельного оружия, су¬ 
ществуют еще три вида гранат - дымо¬ 
вуха, слезогонка и наступательная, 
а также всяческие девайсы - динамит, 
приборы ночного видения и прочее. 

А кто пойдет в атаку? 

Я намеренно не стал серьезно 
браться в этой статье за разбор 
геймплея, хотя лично на меня он про¬ 
извел очень хорошее впечатление. 

Но пока что это не релиз и нельзя од¬ 
нозначно говорить об игре на основе 
всего лишь одной миссии. Посему 
“разбор полетов” предлагаю отложить 
до следующего номера, когда уже ста¬ 
нет ясно, насколько же “убийствен¬ 
ным” окажется ѲІоЬаІ Орегайопз по от¬ 
ношению к нынешнему хиту сезона 
Соипіег-Зітіке. 

Н 
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Не могу сказать, что я был от этого 
в полном восторге. Никакой мерзавец не 
имеет права отнимать у меня мою победу. 
Тем более, если речь идет о “Флэшпойнте”: 
то, что там делается, мало похоже на сенти¬ 
ментальную прогулку по парку во время 
золотой осени. Ну, вы в курсе. 

Впрочем, должен заметить, что финал 
у всей этой эпопеи относительно оптимис¬ 
тичен. 

А вот и он 

Начало Соісі \Ѵаг Сгізіз было невероят¬ 
но атмосферно. Ну, вы помните. Начиная 
с той скриптовой вставки, где солдаты бегут 
по полосе препятствий. Дальше тоже все 


Как добывается “Флэшпойнт” 
в Америке? 

Идешь и покупаешь, а тебе к нему 
тут же бесплатно дают доШ ирдгаде - 
все патчи, адд-оны и Кед Наттег. 

Как добывается “Флэшпойнт” 
в России? 

Сидишь и ждешь, пока его локализу¬ 
ет и издаст “Бука”. Ждать, кстати, 
осталось уже недолго. Дождавшись, 
идешь и покупаешь - тоже со всеми 
патчами, адд-онами и тем же самым 
“ Ред Хэммером ”. 



рые новшества там, конечно, есть, 
но уже в мизерном количестве. 

А все остальное мы видели, причем 
по многу раз. 

Но - перейдем к подробностям. 

У нас впереди большой рассказ, по¬ 
священный приключениям Дмит¬ 
рия Лукина. Похоже, все уже зна¬ 
ют, кто это такой. 

И вот еще что. Хорошо подумав, 
я решил рассмотреть здесь ВЕСЬ 
сценарий с начала до конца. Что? 

Потом играть неинтересно будет? 

А вам и так будет неинтересно. 

За нашу победу 

Быстренько выяснилось, что, оказы¬ 
вается, Кесі Наттег - это та же самая 
кампания, что и Соісі \Ѵаг Сгізіз, просто 
проходишь ее на другой стороне. Соот¬ 
ветственно, миссии развиваются так: вы¬ 
саживаешься на Эверон, потом - на Мол¬ 
ден, потом тебя и оттуда, и оттуда вы¬ 
швыривают пинками, да еще и на Колгу¬ 
еве добавляют. Вынеси хоть всю амери¬ 
канскую армию, но победы тебе не ви¬ 
дать, как своих мозгов (герой Алешков¬ 
ского правильно заметил: “Наука доказа¬ 
ла, что уши можно увидеть с помощью 
зеркала”). 



Случилось так, что лично я до¬ 
бывал свой “Флэшпойнт” в Амери¬ 
ке. Соответственно, получил все, 
что к нему прилагалось. Включая 
и Кесі Наттег. Вот о нем-то сейчас 
и пойдет речь. 

Начну с такой истории. Приез¬ 
жал ко мне друг. Я, естественно, 
начал хвастаться. В том числе 
и крупной золоченой коробкой 
с надписью Соісі ІІр^гасіе. У него 
вполне нормальная реакция: “По¬ 
кажи!” На что я и был вынужден 
ответить: “Там нет ничего, чего бы 
ты не видел”. Интерес быстренько 
увял. А что я мог сделать? Некото- 



выглядело очень убедительно; мне особенно 
запомнился момент, когда отделение разво¬ 
рачивается в цепь, к атаке - и правильная 
музыка играет. Собственно, поэтому лично 
я и считаю “Флэшпойнт” лучшей игрой 
“про армию”. 

Потом все это начало ощутимо пор¬ 
титься. Дураки-русские на КПП, у которых 
наступает моментальная физиологическая 
реакция на слово “водка” (в наших старых 
фильмах фашистов изображали такими же 
идиотами). Партизанский командир, кото¬ 
рый, ставя задачу, ломается, как трагичес¬ 
кий актер на сцене. Это вы тоже помните. 

Вес! Наттег делали уже не чехи. 

И должен вам сказать, что по части атмо¬ 
сферное™ там все еще хуже. Намного ху¬ 
же. С\ѴС до какой-то степени спасали до¬ 
вольно яркие главные герои - пехотинец- 
салага Армстронг, спецназовец Гастовски - 
головорез-юморист, танкист Хэммер, пол¬ 
ностью отыгрывающий имидж придуроч- 
ного негра, и вертолетчик Сэм Николс. Я, 
кстати, сильно смеялся, когда в последней, 
“мирной”, миссии Николса показали без 
шлема: вот тут-то и выяснилось, что этот 
отмороженный плейбой лыс, как яйцо. 

В КН герой всего один - наш любимый 
Дмитрий Лукин, спецназовец, разжалован¬ 
ный в рядового-пехотинца. По идее, он дол¬ 
жен был быть в чем-то похожим на Гастов- 


36 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Апрель 2002 


ѴУѴУѴѴ.6АМЕМАѴЮАТОК.ІШ 











































Орегаііоп РіавЬроіпі: Кесі Наттег АСТІОИ• АКСАОІ 

КЕѴІЕѴѴ 





. НопЪідпвс 

• 0в ^.® п, 3'&оп 1 


Вот такой у нас теперь арсенал. М60, кстати, 
выносится с одного попадания 


ски (“АпоШег ЪипсЪ. оі: Ъаб §иуз §опе. Ат 
I §оосі, ог ат I §оосі?” - помните?). 

Как говорится, увы. Ровно два раза 
в игре действительно проскакивает нечто 
подобное. “Товарищ командир, мы попали 
в засаду, только я один и остался!” - “Яс¬ 
но. Мы должны отбить эту базу” — “Но вы 
же не пойдете туда в одиночку!” - “Вот 
тут ты прав, в одиночку - это перебор. Бе¬ 
рем твой танк, ты будешь моим механи- 
ком-водителем”. - “Я не могу, я ране¬ 
ный!” - “Значит, так. Либо со мной, либо 
ты свои паршивые гены уже никому не 
передашь”. - “Ну хорошо, хорошо! Вместе 
сдохнем! Классно будет!”. Но вообще - 
слабовато. Аплодировать не хочется. 

Это было в середине. Дальше стало 
хуже. Пройдя где-то две трети кампании, 
Лукин узнает, что генерал Губа, вообще- 
то говоря, не герой, а сволочь (какая-то 
темная личность рассказала это ему 
по ходу очередной скриптовой встав¬ 
ки - он тут же поверил). С этого мо¬ 
мента все, что говорил Лукин, произ¬ 
носилось со страшным пуповинным 
надрывом, который не исчез даже 
в эпилоге, через год после описывае¬ 
мых событий. Я не могу поздравить 
людей, занимавшихся озвучкой, - 
выяснилось, что они даже кривлять¬ 
ся нормально не могут. Кстати, по¬ 
добный эффект наблюдался 
и в С\ѴС, но встречался он реже 
и был заметно слабее выражен. 

И вообще. У этого Лукина рожа 
какая-то неправильная. Для такой 
роли рожа нужна особенная. 

По крайней мере, в компьютерной 
игре. 


А не залезть ли нам... 

Чуть ли не главная особенность “Флэ- 
шпойнта” заключается в том, что там всем 
можно порулить. Соответственно, кампа¬ 
нию приходится разрабатывать так, что¬ 
бы успеть запихнуть наше альтер эго 
в каждое из доступных транспортных 
средств. Хотя бы по разу. Сложности воз¬ 
никали, даже если в кампании наличест¬ 
вовали сразу четыре главных героя. Я 
сильно смеялся, когда вертолетчика Ни¬ 
колса засунули в А-10, и он записал в сво¬ 
ем дневнике, что вот, мол, вечерние курсы 
по вождению самолета начинают прино¬ 
сить плоды. 

Как ни парадоксально, лихие заезды 
Лукина на самых разных механизмах 


бывали более сильные затыки). Подлинно¬ 
го, кристаллического маразма в сценариях 
практически не наблюдается. Впрочем... 

Впрочем, его хватает по мелочам. За¬ 
дача: доставить Ангелину (ага, ее!) к вер¬ 
толету. Время ограничено - вертолет уле¬ 
тит. И вот тут начинается. 

Я не очень понял, зачем ее вообще 
нужно куда-то везти в машине. Вертолет 
же может сесть, где угодно. И уж если по¬ 
надобилось куда-то ее, бедняжку, тащить 
по дороге, то зачем это делать в грузовике 
с боеприпасами? Колонна, ясное дело, по¬ 
падает в засаду, организованную нашими 
любимыми чешскими партизанами, грузо¬ 
вик с боеприпасами приводится в негод¬ 
ность, Лукин успешно отправляет всех 
партизан со снижением в сторону моря, 
после чего находит какую-то колымагу. 


у этих плюгавых фермеров с двустволка¬ 
ми, оказывается, есть и своя военная 
авиация). И на Колгуеве Лукин тоже 
встречает партизан! И это при том, что 
Колгуев - это, во-первых, чисто советская 
территория, партизаны могут там по¬ 
явиться только после американского втор¬ 
жения. А во-вторых, там нет ни одного на¬ 
селенного пункта и, соответственно, мест¬ 
ного населения. Только военные базы. 

В лучшем случае - какие-то живописные 
руины. 

Собственно, группу вот таких руин 
колгуевские партизаны и называют своей 
деревней и хотят ее отбить у русских. За¬ 
чем? Ну, наверное, чтобы вернуться туда 
и зажить мирной жизнью. Они, кстати, то¬ 
же чехи. 

Странновато как-то это все. 


Те самые заграждения, которые нужно хитрым 
образом расставить 


Высадка на Эвероне. Было весело 


смотрятся более естественно. Он по 
жизни в окружении, вокруг него 
сплошной развал и разгром, но он 
еще и спецназовец, а значит - мас¬ 
тер на все руки и никогда не теряет 
самообладания. Про танк с трусова¬ 
тым рядовым Евгением Ребровым я 
уже писал. Катера ушли, не сняв его 
с острова? Не беда, захватим верто¬ 
лет и улетим. А по дороге еще успе¬ 
ем разнести НУРСами пару амери¬ 
канских танковых взводов, чтобы 
этим янкесам жизнь медом не каза¬ 
лась (кстати сказать (и мы еще вер¬ 
немся к этой теме), в миссиях Кесі 
Наттег есть такая малоприятная 
тенденция - лавинообразное нарас¬ 
тание количества заданий, которые 
надо выполнить по ходу дела). 

Но... Благодаря вышеупомянутым адд¬ 
онам на момент выхода КН техники во 
“Флэшпойнте” заметно прибавилось: тут 
тебе и Су-25, и “Апач”, и “Кайова”, 
и БМП-2 - не говоря уже о стрелко¬ 
вом оружии. Тем не менее, нам не по¬ 
казали ровным счетом ничего нового. 
Грузовички, Т-80, Ми-17 (даже на 
Ми-24 порулить не дали)... и все. 

Это к вопросу о том, почему иг¬ 
рать в КН не так уж и интересно. Все 
это мы уже видели. И я не знаю, 
сколько раз мне еще придется повто¬ 
рять эту фразу. 

Пойди туда - не знаю, куда... 

60, 60, 60!!! 

Миссии оставили несколько 
странное впечатление. Нет, в прин¬ 
ципе, они вполне проходимы (в С\ѴС 


На этом месте я застрял. Потом разобрал¬ 
ся: оказывается, надо было зайти в дом, 
найти какого-то местного жителя и гроз¬ 
ным тоном потребовать у него ключи (то¬ 
же мне спецназовец - не может какой-то 
паршивый грузовичок без ключей завес¬ 
ти). Ну и поторапливаться. Спрашивается, 
почему вылет вертолета не задержали? 
Ведь Ангелина - это вам не хухры-мух- 
ры, а ОЧЕНЬ ХОРОШИЙ ДРУГ генерала 
Губы. 

И вот так все время. Один раз мне да¬ 
же показалось, что авторы не слишком 
пытались следовать правилам вселенной 
ГР. Узнав о том, что Губа - нехороший, 
Лукин ушел партизанить, мочить своих 
коллег то есть. В интересах законного пра¬ 
вительства СССР, ясное дело. Исходя из 
тех же соображений, он связался с чеш¬ 
скими партизанами, которые забросили 
его на Колгуев. Как забросили? А на пара¬ 
шюте (вот так и выяснилось, кстати, что 
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чего-то там... "Шилка" не считается 


Примерно та же история и с СВД. 
Впрочем, все без исключения миссии НН 
построены так, что по-настоящему снай¬ 
перской стрельбы там просто не бывает. Я 
имею в виду ситуацию, когда вам действи¬ 
тельно приходится вносить поправки на 
возвышение ствола, используя сетку опти¬ 
ческого прицела. Враги в этом самом прице¬ 
ле всегда имеют такие размеры, что це¬ 
литься тут особо нечего - бей в репу, и дело 
с концом. 

Бесшумного оружия советскому солда¬ 
ту не положено. В игре есть, кажется, толь¬ 
ко одна миссия, когда вам дают изделие 
с глушителем, - и это все тот же любимый 
нами Н&К МР5. После часов пальбы из АК 
ты с горьким недоумением осознаешь, что 
при стрельбе в корпус из МР5 надо бить 
только очередями, чтобы свалить человека, 
нужно патронов пять. 

Ну и, наконец, в НН мы получили воз¬ 


можность применить в бою ПЗРК “Стре¬ 
ла” - есть там миссия, где надо два амери¬ 
канских вертолета свалить. 

Ой, елки. 

Из этой штуки хрен во что попадешь. 
Нет, захват есть, коррекция траектории то¬ 
же есть - это видно. Просто ракете манев¬ 
ренности не хватает - мимо летит. 

Что? Какие это были вертолеты? 

А “Чинуки”. Да, вот которые очень здоро¬ 
вые, с двумя несущими винтами. 

Что касается тяжелой техники... Мне 
показалось, что после всех патчей у танков 
ухудшился “стратегический” раіМіпсііп§. 
После того, как им укажешь точку на кар¬ 
те, они уже не очень-то и пытаются до¬ 
браться до нее по дороге. Ломятся через 
черт знает что. 

А тактический ра!Міпсііп§ там как был 
никакой, так и остался. Очень, кстати, раз¬ 
дражает, особенно, когда хочешь на своем 
танке занять правильную оборонительную 
позицию. 

Поддержку джойстика наши друзья 
чехи все-таки ввели. Кое в чем стало луч¬ 
ше. А кое в чем... Во-первых, с беспощадной 
ясностью обозначилась кривизна всех без 
исключения летных моделей. Во-вторых, 
троттл по жизни оказался реверсирован¬ 
ным. Это даже для вертолетов не очень хо¬ 
рошо. В любом нормальном вертолетном 
симе вы можете выбирать режим движе¬ 
ния шаг-газа - так, чтобы было удобнее. 

Но он еще и на самолетах реверсирован! 
Вот уж чего точно не должно было быть. 

И наконец-то - новшества! 

Таковых было обнаружено две штуки. 
Может быть, кто-то найдет больше. 

Первое - оригинальная миссия, в нача- 


А это уже "Апач". Вроде бы в СѴѴС на него заме¬ 
нили "Кобру" 


С технической точки зрения 

В общем-то, тот же самый “Флэш- 
пойнт”. Разница заключается только в том, 
что здесь работать в основном приходится 
с помощью советского оружия - АК-74 
(в некоторых случаях - АК-47), СВД 
и прочее. 

Многие устройства интернацио¬ 
нальны. Например, инфракрасные оч¬ 
ки - точно такие же. Или радиофуга¬ 
сы. Люблю фугасы. Я их полюбил сра¬ 
зу же, как только в первый раз уви¬ 
дел, как Т-80 от взрыва переворачи¬ 
вается в воздухе. 

Что касается автоматов Калаш¬ 
никова... Самый удивительный мо¬ 
мент - это то, насколько они точнее, 
чем М16. Когда стреляешь из М16, 
иногда даже видишь из-за мушки, 
как трассы летят в разные стороны. 

АК лупит, как лазерным лучом. Выстрел по 
неподвижной цели с ЛЮБОЙ дистанции 
скорее всего означает попадание. И уничто¬ 
жение. С убойной силой у него все в поряд¬ 
ке. То же самое относится и к укороченной 
версии. 


ле которой нужно самому организовать обо¬ 
рону деревни. То есть вам дается энное ко¬ 
личество противотанковых ежей и ящиков 
с боеприпасами. После чего наш любимый 
Дмитрий Лукин начинает бегать по деревне 
и, подчиняясь нашим командам, говорить: 
“Поставить ежи здесь! (ставятся). Отнести 
ящик сюда! (относится)”. Когда ежи и ящи¬ 
ки кончаются, надо послать по радио сооб¬ 
щение: мы готовы. После этого игра делает 
“Црсіайп^ Кеігу РозШоп” - и веселье начи¬ 
нается. На вас пачками прут танки, броне¬ 
транспортеры, парашютисты с вертолетов 
и все такое прочее. Миссия довольно слож¬ 
ная, но, как мне показалось, я верно уловил 
принцип, забаррикадировав все подходы 
к деревне, кроме двух. Американские танки 
тыкались в мои заграждения, как слепые 
котята. Один выход был прикрыт гранато¬ 
метчиками (и лично мной; я ловко засел за 
ящиком с боеприпасами), второй они просто 
не заметили. 

Другой интересный момент обнару¬ 
жился в финальной миссии. Там нужно бы¬ 
ло, переодевшись в советскую форму, за¬ 
минировать всякие штуки на советской же 
базе. Идея заключалась в том, чтобы нико¬ 
му не попадаться на глаза в момент заклад¬ 
ки мин и никогда не попадаться одному из 
офицеров, который вас знает. Выяснилось, 
что это очень просто. Финальная миссия во¬ 
обще оказалась довольно легкой. Не то что 
вСѴУС. 

Вот, пожалуй, и все по этой части. 

ТИе Епгі 

Кончилось все, как я и говорил, вполне 
оптимистично. К острову подошли вменяе¬ 
мые советские войска, американцы хотели, 
чтобы Лукин помог им захватить двух офи¬ 
церов из штаба Губы, но Лукин захватил их 
для себя - дополз под огнем куда надо, оты¬ 
грал очередную скриптовую сценку с завы¬ 
ваниями и закатыванием глаз, после чего 
погрузил офицеров на катер и довез до 
КГБ, за что ему тут же и простили все его 
неоднозначные поступки. 

Ну, а дальше уже титры - спецназ вы¬ 
брасывается в какую-то деревушку, судя 
по всему, на Молдене, в клочья рвет амери¬ 
канцев, спецназовец в круглых очках мини¬ 
рует дорогу, на ней взрываются БМП-1 
(<4опЧ азк), одним словом - хэппи-энд. 

Я, честно говоря, не так это все себе 
представлял. 

Очень может быть, что и вы тоже. 

Ы 


Между прочим...' 


Американские военные будут исполь¬ 
зовать в учебных целях программу, раз¬ 
работанную на базе ПазЬроіпі Называ¬ 
ется ѴВ81 - Ѵігіиаі ВаШеІіеЫ Зузіет 1. 
Порадуемся за них. 

Говорят, что патч 1.46 что-то делает с 
управлением техникой. Увы - уже нет 
времени тестировать. 

Во всяких пресс-релизах говорится, 
что Лукина разжаловали в рядовые "за 
идиотскую ошибку". Как бы не так - он, 
оказывается, в Афганистане не стал 
стрелять по мирному населению. Что 
тут скажешь? Главное - оригинально. 
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Джаз и Фауст это: 

. • Захватывающий 
\ детективный сюжет 

• Увлекательный 
интерактивный мир 

• 90 сцен, 59 полностью 
трехмерных персонажей 

• 2 главных героя - 

2 варианта прохождения 

• Красочные трехмерные 
спецэффекты 


Джаз 


расчетливый и хитрыи 
контрабандист. 

Фауст - мечтательный и 
романтический капитан 
парусника. ^ 

Оба путешествуют по 
таинственному и опасному 
миру древнего востра в 
поисках несметных сокровищ 
забытого шейха. Кто из них 
преодолеет бее прёграЩі и 
добьется уѳйеха? 

Все^ависит только от вас... 


КОМПАН 


ЭИРМА«1С 


© 2001 Фирма «1С», © 2001 «Сатурн-плюо 












Если первым выстрелом угодить в голову, то противник на 
некоторое время выходит из игры и, старательно тряся 
тыквой, пытается прийти в себя 
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Шо?! Не узнал, ренегат?! 
Это ж я, твоя совесть! 

Ворона из мультика про Кузю 


Есть на свете такие игровые ком¬ 
пании, которые могут себе позволить 
не выпускать дешевых поделок. Просто 
их игры оказались настолько популяр¬ 
ными и, как следствие, хорошо прода¬ 
ваемыми, что обеспечили этим компа¬ 
ниям безбедное существование на мно¬ 
гие годы вперед. К этим и везунчикам” 
можно отнести таких бронтозавров 
игровой индустрии, как Вііггагй или 
]Ѵезіюоо(і (вторая, правда, в меньшей 
степени: как никак, а средненькие про¬ 
дукты у них были, но в целом тоже 
относится). Полученные финансы поз¬ 
воляют им тщательно разработать 
каждый новый проект и довести его до 
релиза без каких-либо особых проблем 
с ужатыми сроками и прочими люби¬ 
мыми граблями разработчиков. 

Но, с другой стороны, такая “звезд- 
ность” компании начинает вредить. Ведь 
необходимо, чтобы каждая следующая 
позарез была новым хитом, иначе все - 
прощай доброе имя. И начинаются бес¬ 
конечные продолжения известных се¬ 


рий, боязнь экспериментировать, созда¬ 
вать что-то новое, неизвестное. Поэтому, 
когда примерно три года назад 
\Ѵез1;\ѵоо<3 объявила о том, что собирает¬ 
ся сделать шутер по вселенной С&С, иг¬ 
ровой народ просто тихо икнул от нео¬ 
жиданности: какого черта? они что, 
с ума сошли? что делать?! - ну и прочие 
Чернышевские цитаты 
посыпались. А ведь они 
просто рискнули отойти 
от традиции. И не ошиб¬ 
лись. Если С&С: 

Кепедасіе и не станет 
лучшим экшеном этого 
года, он все равно вой¬ 
дет в серию игр, кото¬ 
рые помнят гораздо 
дольше, чем в них игра¬ 
ют... 

Героище 

Народу нужны ге¬ 
рои. Причем, чем более 
харизматичные (читай - 
обаятельные такие ха¬ 
мы) они будут, тем боль¬ 
шую популярность себе 
в народе снискают. Ну 
и обязательно, 

чтобы с таким характерными на¬ 
глыми интонациями в голосе, ко¬ 
торыми всякие шуточки отпус¬ 
кать можно было. Короче, зна¬ 
комьтесь. Капитан Ник “Хэвок” 
Паркер. Хамло жутчайшее, 
но девчонки по нему явно сохнут, 
причем девчонок последний кида¬ 
ет налево и направо (а в процессе 
игры одну даже борцовским при¬ 
емом за спину). Морда извечно зе¬ 
леная от въевшегося в кожу гута¬ 
лина пополам с лыжной мазью, 
повадки кошачьи, извилины пря¬ 
мые и короткие, чтоб мысли особо 
не застревали, а работа - комман¬ 
дос в войсках ОБІ под началом ге¬ 
нерала Носке, доброго такого, от¬ 
ходчивого мужика. Даже если 
в кутузку посадит за неуставные 


отношения и прочие безобразия, нашим 
героем постоянно совершаемые, то все 
равно потом выпустит. И правильно, ведь 
другого такого специалиста попасть в пе¬ 
ределку на вражеской территории 
и выйти из нее живым и невредимым во 
всей “Объединенной Защитной Инициа¬ 
тиве” не сыскать. 


В общем, люди, хоть Дюк Нюкем был 
и остается первым из Настоящих Крутых 
Парней среди мужского контингента 
в компьютерных играх, в лице дядьки 
Хэвока он обрел достойного продолжате¬ 
ля святого дела мужского шовинизма, 
прикольных комментариев, наглой само¬ 
уверенности и больших бицепсов. 

Даю руку на отсеченье... 

Не оставляет никакого сомнения 
факт, что разработчики Кепедасіе хорошо 
помнят свое детство. Иначе разве стали 
бы они называть главного врага, с кото¬ 
рым и предстоит сразиться нашему до¬ 
стославному Хэвоку, “Черной Рученькой” 
(Віаск Напсі)? Вокруг борьбы с этим жут¬ 
ким отростком Братства N00 и построена 
вся сюжетная линия “Ренегата”. Как 
и положено настоящей Страшной 
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СотташсІ & Сопдцег: КепедасДе 


АСТІОИ * АКСАОЕ 


РЕѴІЕѴѴ 





Сакура. Смотреть на эту милую девушку лучше всего 
именно так - с расстояния в пару сотен метров через 
оптический прицел 


и Ужасной Черной Руке, она пако¬ 
стит всему мирному населению 
планеты Земля, как может. А мо¬ 
жет она и кражу, и допросы, 
и пытки, а также прочие малопри¬ 
ятные гнусности в отношении про¬ 
стых людских индивидов. В каче¬ 
стве вершины своих безобразий 
она еще и выкрала светило миро¬ 
вой науки (куда уж в такой игре, 
да без светила!) по изучению тибе- 
риума - профессора Мебиуса вме¬ 
сте с дочуркой и ассистенткой. 

В результате всех этих пер¬ 
турбаций наш бравый Хэвок на 
протяжении всего сюжета успеет;, 
а) поцапаться с командованием за 
действия без приказа, повлекшие 
за собой спасение от ЖЮ’овцев 
большого количества мирных 
граждан, после чего будет поса¬ 
жен, а потом выпущен с гауптвахты; б) 
поцапаться со своей бывшей подружкой, 
а теперь очаровательной наемной убий¬ 
цей Сакурой, после чего помириться и пе¬ 
ретащить на сторону хороших (СИЛ); в) 
поцапаться с дочкой Мебиуса, после чего 
спасти ее саму и ее отца от Черной Руки; 
г) поцапаться (чувствуете, какая хариз¬ 
матичная натура?) со своими бывшими 
соратниками по разведроте, но, несмотря 
на это, спасти их всех и вместе отбить на¬ 
шествие сил N00; и, наконец, д) поца¬ 
паться с ассистенткой Мебиуса, прово¬ 
дившей жуткие эксперименты с исполь¬ 
зованием тибериума для выращивания 
очередной расы суперчеловеков. Послед¬ 
нюю, надо отметить, он спасать от самой 
себя не стал, что радует, а просто прист¬ 
релил, что радует вдвойне. Ах, да! А еще 
он там мир спас от удара ядерной боего¬ 
ловки. Но это уже так, мелочи. 

$08! Здесь ГР8 с КТЗ! 

А вот этот момент был тем самым 
краеугольным камнем, обсуждаемым на 
протяжении всего времени создания иг¬ 
ры. Никто не мог понять, насколько же 
разработчики хотят сделать игрушку 
шутером, а насколько - оставить страте¬ 
гией. То есть сразу было ясно, что мы 
увидим в ЗБ все то, что раньше видели 
четко сверху с высоты птичьего полета, 
но было неясно, насколько же в игре со¬ 
хранится дух той самой КТ8 1995 года, 


не забывая при этом, что 
играем-то мы в шутер. 

Не могу причислить 
себя к хардкорным стра¬ 
тегам, съевшим на полях 
сражений в С&С полови¬ 
ну царской псарни, 
но скажу честно - игро- 
вое действо в Кепе^асіе 
действительно сильно 
отдает той самой атмо- щ 
сферой, которая сопут¬ 
ствовала и сопутствует 
этой серии. 

Начнем с того, что 
внешний вид техники 
и зданий здесь в боль¬ 
шинстве своем очень да¬ 
же узнаваем и вызывает 
приятное чувство нос- 



Ой, не к добру мы тут на базе повзрывали пару зданий. 

Теперь вот ноги надо делать: цепная реакция - страшная штука! 


тальгии по временам, когда собрать своих 
юнитов рамочкой и бросить эту толпень 
на вражеские позиции казалось новым 
словом в стратегиях. ЫосГовские багги 
против ОБГовких Хаммеров, “Стэлсы” 
против Мидиум танков, Огнеметные тан¬ 
ки против “Мамонтов”, “Орки” против 
Апачей - все это здесь есть, все радует 
своей привычностью и знакомыми харак¬ 
теристиками. Да-да. Все характеристики 
юнитов здесь оставили такими же, что 
и в оригинальной стратегии, включая да¬ 
же цену при покупке техники во время 
онлайновых побоищ. 

Насколько часто Хэ¬ 
вок использует в мисси¬ 
ях эту самую технику? 

Ну, скажем так, процен¬ 
тов 30 игрового времени. 

Все остальное время он 
пехает на своих двоих, 
разнося окружающие 
его постройки, технику 
и врагов на мелкие ку¬ 
сочки. 

Но что меня дейст¬ 
вительно “зацепило”, 
так это то, как оказались 
проработаны все здания 
ОБІ и ЖЮ изнутри. На¬ 
пример, те самые казар¬ 
мы Напб оЕ ЖЗБ на са¬ 
мом деле не только воз¬ 
вышаются на пару эта¬ 


жей над землей, но еще и на столько же 
уходят вглубь ее. Внутренние интерьеры 
включают в себя столовую, тренажерный 
зал. компьютерный центр, оружейную, 
а на самом нижнем этаже даже смодели¬ 
рованную полосу препятствий (!) с фа¬ 
нерными зарослями и тренировочными 
вышками. Причем переходы внутри по¬ 
стройки подчас столь запутанны, что 
с непривычки можно даже слегка заблу¬ 
диться. А для полного счастья в зданиях 
введена система уровне*! доступа: 
то есть, чтобы проникнуть в некоторые 
закоулки здания, необходимо прежде за¬ 
брать ключ положенного цвета, выпадаю¬ 
щий, как правило, из трупа только что 
прибитого нами офицера. 

(Рейсом не вышел 

В большинстве своем Кепе§асіе огре¬ 
бает шишки от игроков за свою 
графику. И действительно, три го¬ 
да разработки не прошли для игры 
даром; в нашу эру СеГогсе 3 и про¬ 
чих железных радостей графика 
на экране монитора смотрится гру¬ 
боватой, полной ярко выраженных 
углов, не сглаженных ничем. По се¬ 
крету сообщу вам, что на ЖОБ’ов- 
ского пехотинца в “Ренегате” при¬ 
ходится всего по 700 полигонов, 
причем ближе к концу игры, когда 
начинается большое количество 
вражеских зданий и юнитов, игра 
еще умудряется и подтормаживать 
на всем, что как раз не отвечает 
характеристикам “ОеРогсе 3 и про¬ 
чее новомодное барахло”. 

Но, если честно, ведь что мы 
ждем от игрушки в первую оче¬ 
редь? Правильно - чтоб она инте¬ 
ресная была! И вот по этому пара¬ 
метру Непе§абе действительно очень 
и очень достойный продукт. Здесь вам 
и перестрелки в туннелях с лихорадоч¬ 
ной сменой магазина во время коротень¬ 
кого перерыва между волнами атакую¬ 
щих солдат неприятеля, и ураганная 
пальба по головам врагов (ЬеабзЬо!; про¬ 
считывается как примерно тройное уве¬ 
личение повреждения) из всего, что име¬ 
ет четыре ствола или шесть, и аккурат¬ 
ное снятие маячащих вдали постовых че¬ 
рез прицел любимой “снайперки”. А уж 
про пластит и уничтожение вражеских 



Внутри Обелиска ЫОБ'а побегать особо негде - чисто функ¬ 
циональное здание. Зато и охраны мало 
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игроками мир С&С из глаз одного из его 
обитателей - это действительно изящная 
идея, при всей своей завлекательности 
совсем нечасто используемая разработ¬ 
чиками. Из известных примеров такого 
смешения жанров, привязанных к одно¬ 
му миру, вспоминается лишь серия НРС- 
Мі§Ы; аші Ма^іс, вот уже которую часть 
перемежающаяся со стратегиями Негоез 
оИ Мі§Ы: апсі Ма§іс. Но хотелось бы очень 
надеяться, что столь удачный опыт 
с Кепе§абе’ом будет воспринят к сведе¬ 
нию другими компаниями. И, может 
быть, через какое-то время мы с вами 
сможем поучаствовать в одном из эпиче¬ 
ских сражений в \ѴагсгаН от лица татуи¬ 
рованного с ног до головы орка или 
всласть настрелять сотню другую зергов, 
спрятавшись под шлемом космического 
пехотинца из ЗіагсгаН. Кто знает? 


дома и уничтожая противников, 
причем карта была построена та¬ 
ким образом, что оставляла один 
путь (ну, максимум, с одним раз¬ 
ветвлением)? Вот на это и похоже. 
Хэвок прет через миссию, как 
танк. Иногда в прямом смысле, 
но чаще все же в переносном. На¬ 
встречу ему вылетают вражеские 
вертолеты, выбрасывающие де¬ 
сант и погибающие от пары ракет, 
выруливают багги, которые вооб¬ 
ще от всего погибают, выбегают 
солдаты (про них даже упоминать 
особого смысла нету - гибнут пач¬ 
ками, как тараканы от дуста). 

По ходу пьесы на карте объявля¬ 
ются всякие отвороты от основно¬ 
го пути, сулящие небольшие вто¬ 
ричные цели, подкормку в плане 
боеприпасов и канистр с жизнью. 


На островах можно встретить ну совершенно внезапные ве¬ 
щи, вроде неожиданно выползающего из пещеры вицероида 
или вот такого вот остова бомбардировщика времен Второй 
Мировой... 


Между прочим...' 


ІАСТІСЖ * АКСАОЕ 


СоттапсІ & Сопдііег: Яепедабе 


РЕѴІЕѴѴ 


шения наносят не столь 
огромные, как должны 
быть. Тут есть порази¬ 
тельно красивая деталь: 
во время их действия 
совершенно незаметно 
изменяется погода, при¬ 
чем изменение это ты 
осознаешь, только когда 
оно уже произошло. Пе¬ 
ред ударом ионной пуш¬ 
ки постепенно собира¬ 
ются тучи й начинает 
накрапывать дождик, 
превращающийся в ли¬ 
вень, после чего в под¬ 
свеченное маркером ме¬ 
сто прямо с небес бьет 
мощнейший луч голубо¬ 
го света. А после ядер- 
ного взрыва, вырастаю¬ 
щего этаким смачным 
грибком, с неба еще не¬ 
которое время падает 
веселенький черный 
снежок. 


зданий - это вообще отдельная песня! 

Так что графика здесь явно не явля¬ 
ется той стороной, с точки зрения кото¬ 
рой необходимо рассматривать игрушку 

Но при всем этом некоторые вещи 
в игре смотрятся просто замечательно. 

В первую и главную очередь это касает¬ 
ся совершенно обалденных ударов ион¬ 
ной пушки ООІ и ядерного взрыва ЫОП, 
всю прелесть которых вы сможете ощу¬ 
тить во время мультиплеерных битв - 
в сингле они встречаются всего пару- 
тройку раз. Смотрятся эти ОМП дейст¬ 
вительно величественно, пусть и разру- 


А вот я вас! 

Если говорить 
о геймплее Кепе^абе, 
то в первую очередь на¬ 
до упомянуть, на что 
здесь похоже прохожде¬ 
ние уровня. Помните, 
в оригинальном С&С бы¬ 
ли миссии, где вам да¬ 
вался один коммандос 
и надо было зачистить 
им всю карту, подрывая 


Работает Основное Правило Настоящего 
Манчкина - карта любого уровня создана 
для того, чтобы обшарить ее носом вдоль 
и поперек. Особо упорных ждут даже 
уже не вторичные, а третичные цели, 
о выполнении которых вы узнаете, толь¬ 
ко успешно их завершив! 


Покидая Ренегата 

\Ѵез1;\ѵооб поступила очень правиль¬ 
но. Взглянуть на столь любимый многими 


К сожалению, здания в игре не уничтожаются полностью, они 
просто изменяют свой внутренний и внешний вид. Вот так ин¬ 
терьер выглядел до уничтожения здания... 


о вот так после 


— 


К большому сожалению, из-за раз¬ 
ных временных периодов в игровой 
вселенной С&С в “Ренегате” не оказа¬ 
лось такого замечательного персона¬ 
жа, как Таня. Согласитесь, гораздо ве¬ 
селее было бы послушать, как Хэвок 
гавкается с уже известной народу Та¬ 
ней, нежели с хоть и не менее секса¬ 
пильной (не отнять!), но неизвестной 
Сакурой. А если б она ему еще и в ли¬ 
цо плюнула, как тому тюремщику из 
Кеб Аіегі’а, - это было бы вообще 
писк! 

В игре есть прикол с бесконечным 
респауном, что через некоторое время 
начинает жутко нервировать. Когда 
уничтожаешь 115-ый вертолет, при¬ 
летевший с подкреплением взамен 
только что сбитого, - это уже не смеш¬ 
но, но просто глупо. А ведь, чтоб они 
прекратили прилетать, достаточно 
просто зайти за угол дома и пристре¬ 
лить офицера, эти вертолеты вызыва¬ 
ющего... 
















































і Большой выбор трасс 
і Постоянно обновляемый 
парк автомобилей 
і Спецэффекты и графика 
высочайшего уровня 
і Великолепное 


музыкальное и звуковое 
сопровождение 
I Удобный интерфейс и 
простое управление 
і Игра по локальной сети и 
через Интернет 


^ 7 

Смет 


емные требования: 


Операционная система 
МісгозоЛ® ѴѴілсіоѵѵз® 
95/98/Ме/2000/ХР. процессор 
Репбит® II 300 МГц или 
аналогичный, 64 МБ 
оперативной памяти, 
совместимый с ОігесіТМХ® 7.0 
видеоадаптер с 8 МБ памяти. 
16-битная звуковая карта. 4- 
скоростное устройство для 
чтения компакт-дисков или 
ОѴО-дисков. 250 МБ свободное 
места на жестком диске, мышь, 
модем для доступа в Интернет 
(желательно). 


Игра дает прекрасную возможность промчаться на бешеной скорости по самым сложным 
й непредсказуемым трассам, отточить свое мастерство водителя и устроить состязание с 
компьютерными соперниками или друзьями. В вашем распоряжении множество моделей 
машин с различными ходовыми' качествами. Итак, если скорость - ваш конек, а рев 
двигателя поднимает уровень адреналина в крови, то "Форсаж" - это именно то, что вам 


Заказ дисков по телефону: (095) 745-01-14, е-таіі: По всем вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться по телефону 

2акаг-ссІ@тесІіа2000.ги.Доставка по Москве - бесплатно! (095) 745-01-14, е-таіі: 5аІез@тесІіа2000.ги 
Поддержка для зарегистрированных пользователей по 


телефону: (095) 777-38-52, е-таіі:зирроі1@те<Ііа2000.ги 
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АСТІОИ * АВСАРЕ 

ІЫТЕКѴІЕѴѴ 


Андрей Щур 

Мозговой штурм 


В февральском номере *Навигато¬ 
ра” мы уже общались с московской 
компанией Кеѵоіі Сатез. Темой того 
разговора было первое детище коман¬ 
ды - очень перспективный космичес¬ 
кий симулятор Нотеріапеі, выход ко¬ 
торого намечен на начало лета. Но, 
оказывается, эти скрытные разра¬ 
ботчики во главе Сергеем Мироновым 
и Алексеем Медведевым любят не 
только глубины холодного космоса. 
Совсем недавно Кеѵоіі Сатез анонсиро¬ 
вала свой новый проект. Речь идет 
о Иеиго - ЗЭ шушере, действие кото¬ 
рого берет свое начало в будущем, 
в той же самой игровой вселенной, 
к которой относится и Нотеріапеі. 

А поскольку пытать разработчиков 
на предмет их игры - это самый луч¬ 
ший способ получить достоверную ин¬ 
формацию о ней, мы решили встре¬ 
титься с главой проекта Сергеем Ми¬ 
роновым, дабы учинить ему небольшой 
допрос по интересующей нас теме без 
лишней Иеиго’трепки. 


НИМ: Добрый день. Наверное, преж¬ 
де всего, стоит задать вопрос о том, с чего 
все началось. Откуда появилась идея со¬ 
здать именно шутер? Ведь вы же решили 
заниматься хардкорным космическим си¬ 
мулятором, а это, согласитесь, другой 
жанр. Кто был инициатором идеи шуте¬ 
ра? 

Сергей Миронов: Мы - молодая ко¬ 
манда, пока не обремененная необходи¬ 
мостью делать сиквелы или аддогіы 
к своим же играм. Будучи свободными 
в выборе жанра для своей первой игры 
мы, конечно же, выбрали то, что нам 
было ближе всего. Шутер! Да, идея сде¬ 
лать шутер бьиіа первичной. И мы на¬ 
чали над ним работу достаточно давно, 
но реальность диктует условия. 

Для того чтобы провести полноценный 
подготовительный этап для крупного 
проекта, нужно время, нужно как мини¬ 
мум написать большую частъ дизайн- 
документа. За это время успел сме¬ 
ниться главный программист. Поэтому 



I ѴѴАІЧТ т 
ВЕИЕѴ 



Сергей Миронов, генеральный директор 
Реѵоіі Сатез, руководитель проекта Ыеуго 


мы только сейчас объявили об этом. 

А космосим был в большей степени го¬ 
товности как в программной части, 
так и в части документации. Поэтому, 
несмотря на то, что мы началшим за- 


Небольшая предыстория вселенной Нотеріапеі 1 и Ыеііго 

К концу 4 века эпохи межзвездных полетов колониальная политика Земной Конфедерации привела к разрыву дипло** 
матических отношений с несколькими колониями. В основном это были богатые ресурсами планеты. К моменту образова¬ 
ния Конфедерации некоторые из них практически не уступали в научном и промышленном потенциале крупнейшим адми¬ 
нистративным центрам Конфедерации. Обретя независимость и избавившись от патронажа, появившиеся анклавы измени¬ 
ли приоритеты в торговле и научных исследованиях. В результате такой агрессивной торговой и научно-исследовательской 
политики эти планеты очень быстро стали крупнейшими торговыми центрами и в кратчайшие сроки получили технологии, 

аналогов которым Конфедерация не имела. 

В середине 6 века анклав Клото представил на продажу первые технологии, позволяющие вживлять людям биоимплан¬ 
ты, стимулирующие работу головного мозга и нервной системы в целом. Эти системы разрабатывались специально для дис¬ 
петчерских и инженерных служб космодромов, атомных энергостанций и т.д., для всех, чья работа была связана с боль¬ 
шим напряжением умственных и физических сил. Через некоторое время, с развитием этих "нейротехнологий", на Клото 
были изобретены биоимпланты, вживляемые непосредственно в головной мозг. Широкое распространение в повседневной 
жизни получили биоимпланты связи, позволяющие общаться двум людям на расстоянии, чувствуя при этом эмоциональный 

настрой "партнера". 

К концу века использование последних достижений в области нейротехнологий пронизало все слои общества Клото. 
Появились новые модели биоимплантов, позволяющие объединять сознание нескольких человек, что значительно повыси¬ 
ло эффективность совместной работы. Вместе с этим стали отмечать побочные эффекты воздействия биоимплантов, самый 
известный из которых - эффект замещения сознания", эффект, при котором один человек в наиболее напряженные мо¬ 
менты работы подавлял сознание другого, "вселяясь" в его тело. В начале 7 века появились первые модели биоимплантов, 
основанные на использовании этого эффекта. В результате повсеместно стали использоваться "бригады" - объединения не¬ 
скольких человек, работающих совместно. Во главе них стоял один из людей (самый опытный) и руководил действиями 
других, чувствуя при этом эмоциональное состояние подчиненного и замещая его сознание своим в определенные момен¬ 
ты. Такая специфика организации работ начала активно использоваться в полиции, армии, административных учреждени¬ 
ях и криминальных структурах. 

К этому моменту расслоение общества Клото на "чистых" и "нейрозависимых" (людей, имеющих биоимпланты) поло¬ 
жило начало дискриминации людей, не желающих вводить себе какие-либо биоимпланты. Так называемым "чистым" лю¬ 
дям труднее было получить работу, заведомо отказавшись от контроля сознания со стороны работодателей. В 715 г. эпохи 
межзвездных полетов, после принятия законов, носящих явно дискриминационный характер в отношении "чистых" лю¬ 
дей, начались стихийные бунты противников нейротехнологий, которые переросли в локальные конфликты, а затем 
в гражданскую войну. Именно к этому моменту относят образование первых кланов на Клото. Надвигающийся хаос и ис¬ 
пользование последних моделей биоимплантов способствовало поддержанию жесткой иерархии в армии и полиции при¬ 
вело к образованию первых кланов из военных и полицейских подразделений. За ними в кланы объединились все круп¬ 
ные научные и промышленные компании. Вскоре иерархическая структура управления и беспрекословное подчинение 
стали нормой во всех слоях общества Клото. К 717 г. на Клото не осталось "чистых" людей. В период с 719г. по 723г. после 
серии территориальных конфликтов основную власть в своих руках сосредоточили двадцать семь военных кланов Клото, 
подмявших под себя весь промышленный и научный потенциал планеты. 
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ниматься позднее шутера, выйдет он 
раньше. 

Инициатором идеи были мы с Алек- 
~ сеем Медведевым. Собственно, практи¬ 
чески для всех сотрудников Кеѵоіі 
Сате8 30 асііоп игры - любимый жанр, 
мы все хотели делать именно шутер. 

К тому же костяк команды - это люди, 
работавшие в ИМС над Нігед, Теат: 

Тгіаі. 

Позднее мы разделгишсъ, Алексей 
- стал руководителем проекта 

Нотеріапеі, а я работал и работаю над 
Уіеиго. 

НИМ: Над проектом пока трудится 
лишь небольшая часть команды Кеѵоіі; 
Сгатез, так как основные силы сосредото¬ 
чены на создании вашего первенца 
Нотеріапеі;. Кто в данный момент рабо¬ 
тает над игрой, сколько еще человек вы 
предполагаете привлечь к ее созданию? 

С.М.: В настоящий момент мы за- 
I канчиваем технологический/подгото- 
Щ вительный этап. Работает руководи- 
I шелъ проекта/главный дизайнер/сце¬ 
нарист, главный программист, главный 
. художник, концепт художник, АІ-про- 
I :раммист и один левел-дизайнер. В те- 
| чение ближайшего ліесяца к нам присое- 
1 синятся моделлеры Кеѵоіі Сатез, а еще 
т чуть позднее практически весь осталь¬ 
ной коллектив Кеѵоіі Сатез будет рабо¬ 


тать над Ыеиго. 



Олег Петров, главный программист 
Нотеріапеі 


НИМ: В игровой индустрии сейчас 
:ает волна экшенов, сочетающих в себе 
черты сразу нескольких жанров. Можно ли 
сказать такое о вашей будущей игре? 

С.М.: Нет, в этом смысле Иеиго будет 
традиционной ЗЭ асііоп игрой. У нас не 



Сергей Миронов и Алексей Медведев (технический директор РеѵоІІ Сатез) 


будет элементов РПГ или чего-то другого. 
В игре будут особенности, отличающие ее 
от подобных игр, но смешения жанров не 
будет. 


ляться только в скриптовых роликах 
между миссиями, с их помощью передает ¬ 
ся сюжет. 


НИМ: Главный герой игры будет аген¬ 
том спецслужб Земли, обладающим некими 
“особыми” возможностями. Если следовать 
названию игры, то это - что-то, связанное 
с возможностями мозга. Что же такого мы 
сможем вытворять в шкуре этого агента? 

С.М.: Основной особенностью нашего 
главного героя будет возможность брать 
живого противника под пси-контроль. 
Другими словами - захватывать его со¬ 
знание. Вам нравится? В игре вы сможете 
перемещаться из одного тела в другое 
и использовать его по своему усмотрению. 
Конечно, этого нельзя будет делать в лю¬ 
бой момент, как того пожелает игрок, - 
иначе это будет неинтересно, на наш 
взгляд (будет некий механизм, регулирую¬ 
щий возможность “брать под кон¬ 
тролъ”}. Без этой особенности в некото¬ 
рых местах пройти будет трудно, если 
вообще возможно. 

Если ответить коротко, то возмож¬ 
ность брать противника под пси-кон¬ 
троль - это возможность “загребать 
жар” чужими руками. Эта особенность 
даст игроку принципиально новую воз¬ 
можность геймплея. Например, вы може¬ 
те “захватить” противника, стоящего 
на другой стороне разводного моста 
и этот самый мост опуститъ его рука¬ 
ми. Раньше приходилось идти на различ¬ 
ные ухищрения, чтобы преодолеть про¬ 
пасть, но в “Нейро” у вас появится новая 
возможность, главное - противника уви¬ 
деть. :-) 

НИМ: Насколько интерактивным будет 
окружение вокруг игрока? Будут ли ЫРС, 
сотоварищи и прочие подхалимы, или наш 
герой будет работать соло? 

С.М.: Наш герой будет работать соло, 
иногда с товарищами. ИРС будут появ- 



С.М.: Вы хотите узнать самое инте¬ 
ресное практически в одном из первых ин¬ 
тервью. :-) Я надеюсь, что среди ваших 1 
читателей значительное число игроков, 
любящих не только “мясо”. Мы делаем 


НИМ: Это сладкое слово “злодеи”. Кто 
будет в игре главным плохишом, кто дол¬ 
жен в конце концов “ответить за все”? Про¬ 
тив кого нам предстоит сражаться? 
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Эдуард Козодоев, главный программист проекта 
Ыеуго 
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ставку на сюжет, и я не хочу рас¬ 
крыть все карты сразу. Скажу лишь, 
Щчто в игре “главный злодей” появится 
ближе к концу игры, и вам придется 
пройти значительную часть игры, 
прежде чем сюжетная головоломка нач- 
- нет складываться. Добавлю, что все 
попытки заранее угадать “главного не- 
годяя” обречены на провал. С самого на¬ 
чала игры он будет скрываться за дру¬ 
гими лицами. 


НИМ: Касаемо мест, куда мы смо¬ 
жем попасть: что за ландшафты нам 
предстоит потоптать башмаками? Или, 
быть может, нам дадут поводить какой- 
нибудь транспорт? 


С.М.: Сюжет развива¬ 
ется на трех основных 
локациях - двух планетах 
и космической стан¬ 
ции. Реа^гьно иг¬ 
ровых локаций 
будет около две¬ 
надцати. Игра 
будет прохо¬ 
дитъ как на 
открытых, 
так и в за¬ 
крытых про¬ 
странствах. 
Причем деление 
будет приблизи¬ 
тельно равным. 


НИМ: В Ыеиго 
построение миссий 
будет линейным. Оз¬ 
ли это, что сю¬ 
жет игры будет тесно 
переплетаться с иг¬ 
ровым процессом 
и нас ожидает за¬ 
хватывающая де¬ 
тективная исто¬ 
рия? Возможно ли 
огласить сейчас 
какие-нибудь 
сюжетные по¬ 
дробности? 

С.М.: Вы абсо¬ 
лютно правы! 


Именно детективная история! Это 
означает, что никаких подробностей 
сюжета не будет. :-) По крайней мере, 
сейчас. Думаю, что сюжет — это та 
часть игры, о которой я совершен¬ 
но не расположен рассказы¬ 
вать. Пусть все останется 
в тайне. 


НИМ: Касаясь графики 
проекта. Для Ыеиго вы созда¬ 
ете отдельный движок, 
не имеющий ничего общего 
с движком, использую¬ 
щимся для создания 
Нотеріапеі. На какие 
системные требования вы 
ориентируетесь? 


С.М.: Это действительно 
так, движки совершенно раз¬ 
ные. Собственно, они и пред¬ 
назначены для разных Целей 
Движок для Ыеиго — смесь 
портальной и ВЗР-техноло- 
гии. Вся геометрия уровня 
строится с помощью патчей 
Это позволит нам практи¬ 
чески весь уровень сделать из 
кривых, если в этом будет 


необходимость. Да и с реализацией от¬ 
крытых пространств проблем будет 
меньше. В настоящий момент в движке 
реализованы многие достижения совре¬ 
менных технологий. Например, дина¬ 
мические тени у пае будут присутст¬ 
вовать в двух вариантах: реализован¬ 
ные с помощью теневой маски или с по¬ 
мощью стенсил-буфера (по выбору). 
Также будут и скелетная анимация, 
и разнообразные возможности наложе¬ 
ния текстур (шейдеры), и просчеты 
всевозможных столкновений с точки 
зрения реальной физики. Предполага¬ 
ется поддержка технологии ТгиеРогт 
для карточек АТІ Кадеоп. Оптималь¬ 
ные требования, выдвигаемые к ком¬ 


пьютеру: РПІ-800, 128МЬ КАМ, 
СеРогсеЗ 64 МЪ. Но, в принципе, мож¬ 
но будет обойтись и СеІегопбОО, 
64МЪ КАМ, СеРогсе2 МХ 32МЪ. 


НИМ: Самый туманный из 
вопросов: о сроках. Когда вы 
рассчитываете закончить ра¬ 
боту над игрой? 


С.М.: Не могу ответить. 

Срок пока не объявлен. Я 
думаю, что более точный 
ответ смогу дать в следу¬ 
ющем интервью :-), когда 
технологический этап 
будет пройден. 


НИМ: Последний вопрос, 
немного каверзный. А нет лй 
у молодой и столь работящей 
команды Кеѵоіі Оагпез, кроме 
Нотеріапеі: и Ыеиго, еще ка¬ 
кого-нибудь третьего, совсем 
тного проекта? 
Скажем, КРО? :) Может, тако¬ 
вой предвидится? 


С.М.: У нас большие пла¬ 
ны, но в данный момент все 
наши силы сосредоточены только на 
двух проектах - Нотеріапеі; и Ыеиго. 
Думаю, при удачном стечении обстоя¬ 
тельств нашей следующей работой бу¬ 
дет асісіоп к Нотеріапеі. У нас осталось 
еще множество идей, которые по тем 
или иным причинам не удалось реализо¬ 
вать в работе над проектом. 

НИМ: Большое спасибо за беседу. 
Успехов вам в дальнейшей работе! 


С.М.: Желаем удачи журналу. Наде¬ 
емся, что с вашей помощью игры от 
Кеѵоіі Сатез приобретут новых поклон¬ 
ников. 


Неполный состав Кеѵоіі Оатез (слева направо, верхний ряд: Олег Петров, Алексей 
Медведев, Дмитрий Месяцев, Михаил Зубик, Андрей Ковалев, Сергей Миронов, Дмит¬ 
рий Выборов, Дмитрий Медведев, Роман Тренин, Эйно Ефлов, Эдик Козадаев, Артем 
Хахин. Нижний ряд: Игорь Антипенко, Алексей Антоненко, Андрей Кокорев) 
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Игорь Бойко 
Андрей Щур 
Андрей Ламтюгов 
Константин Подстрешный 


Зіаіпіе! 

На вопросы Навигатора отвечают менеджеры НоѵаЫдіс 


Чтобы у вас получилось “ Зіаіпіе “ 
попытайтесь слитно произнести 
по-английски “Іі’з а Іаѵѵп ейаіг!” 

Разъяснение на сайте 
одного из ирландских пабов 

Место действия 

Паб на Новом Арбате, кусочек Ирлан¬ 
дии в центре Москвы. 

Действующие лица 

Представители страны Вечной Де¬ 
мократии: Пол Ребхан (РаиІ НеЬНап) - 
главный менеджер ІЧоѵаІодіс и Сью Вощи¬ 
на (Зие ѴѴозсгупа) - менеджер по прода¬ 
жам в Европе. 

Представители Империи Вечного 
Зла: Игорь Бойко, Андрей Щур, Андрей 
Ламтюгов и Константин Подстрешный. 

Миротворец: Сергей Климов (компа¬ 
ния ЗпоѵѵЬаІІ Іпіегасііѵе). 

Навигатор Игрового Мира: Рады ви¬ 
деть в Москве представителей столь изве¬ 
стной в игровом мире компании-разработ¬ 
чика. Что привело вас в Россию? 

Пол Ребхан: Как и положено - бизнес. 
Мы долгое время изучали российский ры¬ 
нок и уже в течение целого года налажи¬ 
вали контакты с вашей компанией 
ЗпоѵѵЬаІІ, прежде чем приехать самим. 

Мы никогда прежде не продавали свои 
продукты в России. Ваша страна каза¬ 
лась такой далекой, плюс боязнь пират¬ 
ства, которое у вас широко распростра¬ 
нено. Но, в конце концов, мы обдумали 
ситуацию в нашем лондонском офисе 
(единственным в Европе - прим, ред.), по¬ 
том обговорили ее с менеджерами в цен¬ 
тральном офисе в США и решили: ‘Ребя¬ 
та, мы же теряем тут кучу денег, надо 
выходить и на этот рынок”. И тогда мы 
связались с Сергеем Климовым и другими 
ребятами из ЗпоѵѵЬаІІ, после чего заклю¬ 
чили с ними пробный контракт на лока¬ 
лизацию в России четвертого “Команча”. 
Результат нам понравился, и мы решили 
продолжить столь хорошее начинание. 

> Ш 


НИМ: Совсем недавно вы анон¬ 
сировали новый четвертый проект 
из серии РеКа Рогсе под названием 
Тазк Рогсе Оаддег. Что вы можете 
рассказать о нем? 

Пол: Вообще-то мы анонсиро¬ 
вали два проекта - Тазк Рогсе 
йаддег для РС и ІІгЬап Аззаиіі для 
РЗХ... 

НИМ: О, нет, нет, поговорим 
только о РС варианте. РС опіу апсі 
Ьгеѵег! 

Пол (смеется): Хорошо. Да, дей¬ 
ствительно, мы также привезли 
в Москву первые сведения о нашем 
новом проекте ЭеНа Рогсе. Эта иг¬ 
ра создается на базе графического 
движка из третьей части - іапд 
ѴѴаггіог ; но должным образом пере¬ 
работанного и улучшенного. В но¬ 
вой игре будет порядка 30 миссий, 
место действия - Афганистан, 
в котором сейчас реально ведутся 
боевые действия. Мы также рабо¬ 
таем над улучшением отображе¬ 
ния характеристик оружия, его 
внешнего вида и звучания. 

НИМ: В новой “Дельте” по-преж¬ 
нему будут огромные открытые про¬ 
странства, как и в предыдущих час¬ 
тях, или вы предложите больше бо¬ 
ев внутри помещений? 

Пол: На этот раз мы постара¬ 
емся реализовать в игре и то, 
и другое. В игре будут и здоровен¬ 
ные пустынные равнины, и всевозмож¬ 
ные здания и пещеры, в которых можно 
будет повоевать. 

НИМ: А что с вашим движком? Рань¬ 
ше он очень не любил закрытых прост¬ 
ранств: при входе в любое здание начи¬ 
нал тормозить - в общем, вел себя не луч¬ 
шим образом... 

Пол: Мы постарались справиться 
с этой проблемой. Со времени третьей 
части он был много раз модифицирован, 
так что работать стал на порядок быс¬ 
трее, “чище” и точнее отображая при 
этом окружающий мир. Иоѵаіодіс - ком¬ 
пания, которая всегда старалась исполь¬ 
зовать новейшие компьютерные техно¬ 
логии при разработке своих игр. И мы 
всегда стремились ориентироваться на 
самые мощные машины, которые до¬ 
ступны в данный момент, чтобы задей¬ 
ствовать все доступные ресурсы для 
лучшего качества игры. Возьмем, к при¬ 
меру, “Команч 4”. Для того чтобы он за¬ 
пустился, вам не нужен ОеЕогсе 3, до¬ 
статочно и менее мощной карточки. 

Но настоящий кайф вы получите, толь¬ 
ко включив все графические возможнос¬ 
ти, а такое возможно, если у вас мощная 



Пол рассматривает Реѵіеѵѵ на СотапсНе 4. Рей¬ 
тинг 6.6 - почему так мало? И что значат эти куби¬ 
ки? Реализм - подсказывает Климов. А-а-а, да, 
действительно СотапсНе 4 - аркадный симуля¬ 
тор - соглашается Пол. 


машина. 

НИМ: Серии игр йеііа Рогсе и Р-22 
оказались очень популярными среди игро¬ 
ков. Вы намерены и дальше продолжать 
выпускать продукты на эти темы? 

Пол: Да, конечно. Но все дело в том, 
когда и на чем необходимо акцентиро¬ 
вать внимание. К примеру в какой-то оп¬ 
ределенный момент времени интерес 
к симуляторам на рынке начал ослабе¬ 
вать, и тогда мы решили пока не выпус¬ 
кать игры-симуляторы. Но вот с недав¬ 
них пор интерес к этому жанру снова на¬ 
чал возрастать. Правда, он немного 
“специализировался”: играющие в симуля¬ 
торы люди стали настоящими экспер¬ 
тами в этой области, симуляторы не 
столь популярны, как раньше, но зато 
они получили свою аудиторию настоя¬ 
щих ценителей. А мы на волне интереса 
к симуляторам как таковым выпустили 
своего “Команча”. 

С другой стороны, когда мы говорим 
о продолжениях, мы не имеем в виду про¬ 
сто следующую цифру после названия. 
Речь идет о том, чтобы сделать следу¬ 
ющий продукт на порядок интереснее, 
более захватывающим и красивым. Мы 
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не хотим просто выпускать ЫдЫпіпд 
раз-два-три-четыре-пять-шесть-и-так- 
далее. Мы хотим, чтобы люди, поиграв 
в следующую часть, каждый раз воскли¬ 
цали “вау!". Ну, вы знаете про шоѵѵ-фак- 
тор... 

НИМ: Да. Ну, самое время поднять бо¬ 
калы! 

Все: СЬеегз! СЬеегз! 

Пол: Да, что-то мы заговорились. 
СЬеегз! Кстати, в Ирландии в таких слу¬ 
чаях принято говорить 81аіпіе! Это пол¬ 
ный аналог “Ваше здоровье!”. Я сам напо¬ 
ловину ирландец. 

(Некоторое время все отдают должное 
настоящему темному “Гиннесу” в полулит¬ 
ровых кружках. Затем беседа возобновля¬ 
ется). 

НИМ: А что вы думаете о российском 
игровом рынке в целом? 

Пол: Ну... он большой! (смеется) Но 
и пиратство здесь у вас распространено 
повсеместно. Конечно, нельзя в этом ви¬ 
нить кого бы то ни было, когда уровень 
жизни просто не позволяет покупать од¬ 
ни лишь лицензионные продукты. Вполне 
понятно, почему пираты с их бросовыми 
ценами пользуются такой популярнос¬ 
тью. Но мы решили: если вот так вот 
просто сидеть и говорить, как же все 
плохо, не пытаясь при этом как-то по¬ 
мочь рынку, - лучше ведь не станет ни 
игрокам, ни разработчикам. И вот тогда 
мы не стали строить из себя этакого 
злобного скупого издателя , а согласи¬ 
лись с той ценой, которую предложил 
8пошЬаІІ и которая здесь приемлема. 

Сью: Согласитесь - иметь один про¬ 
цент от продаж на рынке гораздо лучше, 
чем не иметь совсем... 

Пол: Совершенно верно. И нас очень 
удивило, что в результате мы получили 
гораздо больше, чем рассчитывали. Это 
здорово и мы подумываем о том, чтобы 
предложить 8по\л/ЬаІІ не просто какую- 
нибудь локализацию, а разработку цело¬ 
го нового продукта. 

НИМ: Ну, что. Еще по одной? 

Все: 81аіпіе! 81аіпіе! (Тиннес” заканчи¬ 
вается - прим, ред.) 

НИМ: Скажите, одно время у вас была 
идея сделать так, чтобы любой из ваших 
симуляторов был совместимым с осталь¬ 
ными продуктами, и создать таким обра¬ 
зом целую игровую вселенную. Как обсто¬ 
ят дела с этим на данный момент? 

Пол: Да, около двух лет назад у нас 
была такая идея - соединить вместе си¬ 
мулятор пехотинца, танка, вертолета 
и самолета. Проект назывался Махітит 
ОѵегкіІІ и был нашей мечтой. К сожале¬ 
нию, мечтой он пока и остается, но ра¬ 
боты в этом направлении ведутся по¬ 
стоянно: определенные части мы уже со¬ 
единить в состоянии, но чтоб все вмес¬ 
те - это, к сожалению, пока недостижи¬ 
мо. И как быстро мы сможем дорабо¬ 
тать эту идею, точно сказать просто 
невозможно. Может, через пару месяцев, 
а может, через пару лет. Кто знает? 
Здесь вопрос чистых исследований - зна¬ 
ете, как это бывает: озарение может 
прийти в любой момент, но почему-то 
все не приходит и не приходит... 

НИМ: Давайте вернемся к Таек Рогсе 
йаддег. Что еще вы можете поведать нам 

ѴУѴѴѴѴ.ОАМЕМАѴЮАТОК.КІІ 


об этой игре? 

Пол: Как я уже говорил, все миссии 
в игре будут в Афганистане. В роли про¬ 
тивника будут выступать террорис¬ 
ты... 

НИМ: Это очень радует. Наконец-то 
мы не будем больше стрелять в русских 
солдат, выглядящих полными идиотами. 

А мы сможем завалить в конце игры Бен 
Ладена? 

Сью (смеется): Возможно, но вы не 
получите за его голову 25 миллионов 
долларов! Мы как раз обсуждали со “Сно- 
уболлом” возможность создания специ¬ 
ального набора миссий с русским спецна¬ 
зом в главной роли. 

Пол (тихонько): с умными русскими! 

Сью: В ТЕЭ вы сможете выбирать 
между различными спецподразделениями: 
“Морские Тюлени” (Иаѵу ЗЕАЬЗ), рейн¬ 
джеры, британский 8А8, даже канадские 
и австралийские спецслужбы. Почему бы 
не быть русскому спецназу? 

НИМ: Здорово. Собираетесь ли вы де¬ 
лать какие-либо другие игры, кроме серий 
Ое\\а Рогсе, СотапсИе или Ыдіііпіпд? 

Пол: О, да! Иесгосіде. Если вы помни¬ 
те, где-то полтора года назад мы анон¬ 
сировали эту игру, но дело в том, что ее 
создавала команда, которая также зани¬ 
малась разработкой “Команча” (в штате 
команды разработчиков Иоѵаіодіс чис¬ 
лится около 60 человек), так что мы ре¬ 
шили сосредоточить силы на последнем 
и отложили Иесгоаде до поры до време¬ 
ни. Но теперь работы над ним возобно¬ 
вились. Более того, мы заменили основу: 
ранее он базировался на движке из Эеііа 
Еогсе, теперь же мы используем графи¬ 
ческий движок “Команча”. Ориентировоч¬ 
но мы рассчитываем выпустить 
Иесгосіде месяцев через семь в октябре- 
ноябре этого года. Кстати, обрадую вас. 
В России его продажи начнутся в тот же 
день, что и по всей Европе, так что пи¬ 
ратам придется туго! (смеется) 

НИМ: Раз уж речь пошла о необычных 
для І\ІоѵаІ_одіс продуктов, нельзя не 
вспомнить о ТасНуоп: ТНе Ргіпде. Будет ли 
у него продолжение? 

Пол (мечтательно): Это была замеча¬ 
тельная игрушка (Сергей Климов подска¬ 
зывает, что ее локализированная версия 
выйдет в России 22 августа). Но, если 
мы и соберемся делать что-нибудь по¬ 
добное, это будет не продолжение 
ТасЬуоп. 

Сью: Дело в том, что хотя на рос¬ 
сийском и некоторых других рынках он 
был чем-то значительным, в Америке, 
например, продаж было до обидного ма¬ 
ло... 

Пол: И все это несмотря на то, что 
ТасЬуоп со всех сторон был отличной иг¬ 
рушкой - очень красивой и интересной. 

Но с коммерческой точки зрения проваль¬ 
ной. Космосимов сейчас вообще стали 
мало выпускать. Только І.исаз А/із да 
Місгозой что-то делают сейчас на этом 
поприще. Но вот, например, авиасимуля¬ 
торы вернулись. Кто знает, что будет 
в будущем... 

Как бы там ни было, мы стараемся 
не зацикливаться на уже раскрученных 
именах, стараясь все время придумать 
что-нибудь новое, как это было 



Сью обрадовалась, когда мы стали расспрашивать 
ее о разработке ТасЬуоп 


с ТасЬуоп и будет с Иесгосіде. Ведь ни¬ 
кто не запрещает нам сделать, допус¬ 
тим, НРС. И мы сейчас с большим энту¬ 
зиазмом взялись бы за какой-нибудь он¬ 
лайновый проект, на которых помеша¬ 
лась американская публика. Это очень 
интересно и сильно отличается от то¬ 
го, что мы делали. Я вообще за игру по 
сети. Мне кажется, что было бы просто 
здорово, если бы в каждой европейской 
стране было по серверу Иоѵаі-одіс для 
всех наших продуктов, чтобы можно бы¬ 
ло бы устраивать различные чемпиона¬ 
ты - сначала у себя дома, потом регио¬ 
нальные, ну и мировые. Но, к сожалению, 
пока такие серверы есть только в Аме¬ 
рике. В Европе ни одного. 

Сью: И это было бы здорово и с ком¬ 
мерческой точки зрения. В таких стра¬ 
нах, как, допустим, Гэрмания, очень силь¬ 
но развиты онлайновые развлечения, 
и появление там нашего сервера позво¬ 
лило бы продавать на порядок больше 
игр. 

НИМ: Какие регионы вы вообще счи¬ 
таете рентабельными? Где, кроме Евро¬ 
пы, вы ведете активную маркетинговую 
деятельность? 

Пол: Ну, мы довольно основательно 
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игры в йѴй-у паковках вместо старых до¬ 
брых коробочных вариантов. 

НИМ: Давайте поговорим о ваших кон¬ 
курентах. Ой, а у нас пиво кончилось, гру- 
стно-то как... (Чуть позже, заказав красный 
ирландский “Килькинен”) Кого вы считаете 
конкурентами вашей продукции на игровом 
рынке? 

Пол: Мы - вне конкуренции (смеется). 
На самом деле, сейчас любой игровой 
продукт можно считать нашим конкурен¬ 
том - борьба ведется за пространство 
на полках игровых магазинов. Кто его 
займет - тот и победит. А говорить, 
что вот мы воюем конкретно с йапе’в, 
Етріге, І-Мадіс или Ѵігдіп - такого нет. 
Нельзя сказать, что мы делаем самые 
хардкорные в мире симуляторы или шу¬ 
теры, но мы стараемся придать своим 
продуктам такой уровень качества, ко¬ 
торый необходим сегодняшним игрокам. 
Мы нашли для себя этакую нишу в обще¬ 
игровом пространстве и теперь заполня¬ 
ем ее полностью, просто выпуская хоро¬ 
шие игры. 

НИМ: Вопрос немного другого плана. 
Скажите, а как у вас рождается идея со¬ 
здать новую игру? 

Пол: В этом и заключается основной 
плюс маленькой независимой компании, 
которая и разработчик, и издатель своей 
продукции. Свобода творчества. Никто 
там специально не раздумывает, что бы 
такого сделать. Нет. Обычно, у нас про¬ 
сто сидят несколько человек и гоняют 
какую-нибудь игрушку. И вдруг им в голову 
приходит мысль - а вот это было бы не¬ 
плохо сделать. Затем этот проект по¬ 
падает главе нашей компании Джону Гар- 
сиа, и он говорит: “Это интересно. Да¬ 
вайте попробуем”. Конечно, после этого 
каждый многообещающий проект еще 
проверяется с точки зрения его будущей 
прибыльности, т. е. проводятся различ¬ 
ные маркетинговые исследования, 
но именно так у нас игры и рождаются - 
сначала идет просто идея. Так было, 
с йеііа Еогсе, СотапсЬе, Агтогед Різі и ос¬ 
тальными. 

НИМ: Около пяти лет назад в прессе 
проскакивала информация о том, что вы 
можете вернуться к одному из своих самых 
ранних продуктов - симулятору подводной 
лодки ѴѴоІфаск, который вышел в 1991 го¬ 
ду. Такое действительно возможно? 


взялись сейчас за Дальний Восток - Япо¬ 
нию, Корею, Таиланд. Китай тоже явля¬ 
ется очень перспективным, несмотря на 
то, что пиратство там распространено 
широко (китайский рынок в этом плане 
очень похож на русский). Индия, Израиль - 
там мы сейчас налаживаем контакты. 

А в Африке мы пока что имеем связи 
в ЮАР. 

НИМ: Раз вы продаете продукты 
в столь большом количестве стран, не мог¬ 
ли бы вы рассказать о некоторых особен¬ 
ностях, присущих рынкам различных 
стран? Есть ли у них какие-то определен¬ 
ные различия? 

Пол: Конечно. Даже в одной отдельно 
взятой стране невозможно говорить 
о едином стандартном рынке - в каждом 
регионе всегда есть небольшие отличия. 
А если учесть, что наше европейское от¬ 
деление работает с 27 странами, то вы 
можете представить, как у нас порой на¬ 
чинает кружиться голова от всего это¬ 
го. Попробуйте хотя бы запомнить, 
сколько нулей должно быть у какой-ни¬ 
будь валюты в конкретной стране и вы 
поймете, о чем я! 

А насчет отличий - ну вот, например, 
Германия всегда отличается большим 
количеством продаж. “Команчей” мы там 
продали больше, чем в Великобритании. 
Во Франции никогда не берут продукт на 
английском языке и ждут французской 
версии, даже если она выйдет через пару 
месяцев. А в Швеции наоборот - стара¬ 
ются не брать местных локализаций 
и покупают оригинальные английские 
версии. 

Кстати, сейчас по всей Западной Ев- 
попе паспоостпанилась мода пподавать 
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Пол: Ой, ну, пять лет назад меня 
еще в компании не было. Когда я при¬ 
шел, то да, слышал на уровне слухов 
о том, что сделать продолжение никто 
не против. Но здесь как раз сыграл фак¬ 
тор окупаемости: в то время создание 
такого симулятора вряд ли было выгод¬ 
ным. Теперь же, я считаю, такой про¬ 
ект можно было бы воплотить в жизнь. 

НИМ: Так вы будете его делать? Да 
или нет? 

Пол (улыбаясь): Вполне возможно. 

Но не прямо сейчас, это точно. 

НИМ: Скажите, а вы сами играете 
в игры? 

Пол: Я? Бесспорно. Я играю в йеііа 
Еогсе! 

Сью: И очень хорошо. Он меня все¬ 
гда обыгрывает. 

Пол: Ну, это несложно (смеется). 

Сью: Я как-то больше “Команч” люб¬ 
лю. А в “Дельту” мне сложно играть 
просто. 

Пол: В нашем лондонском офисе мы 
завели традицию - раз в день прекраща¬ 
ем все дела и начинаем резаться в ка¬ 
кую-нибудь из наших игрушек. Иногда по 
десять минут, а иногда и по два часа. 
Сью, например, поначалу приходилось 
просто заставлять бросать все эти 
отчеты и садиться играть. Зато по¬ 
том она втянулась и теперь даже начи¬ 
нает нервничать, если, уехав по делам, 
допустим, в Гэрманию, не может рас¬ 
слабиться и поиграть во что-нибудь 
в течение недели! 

Все (в очередной раз вспомнив, что 
они здесь делают): ЗІаіпіе 

НИМ: Немного личный вопрос. Вот 
вы ранее упомянули, что наполовину ир¬ 
ландец. А ведь на днях намечается День 
Святого Патрика, довольно-таки близкий 
вам праздник. У вас что-нибудь намечает¬ 
ся? 

Пол (улыбаясь): Намечается-намеча- 
ется. Знаете, мы в Лондоне празднуем 
его даже торжественнее, чем в самой Ир¬ 
ландии. А вот в Америке в Нью-Йорке 
и Бостоне - там вообще люди помешан¬ 
ные на всякой ирландской символике. 
Парады устраивают, даже пиво зеленое 
делают! 

НИМ: Бррр, гадость, должно быть ка¬ 
кая... 

Пол: Да, наверное. Сам не пробовал. 

НИМ (задумчиво глядя на пустые 
кружки): Что ж. Вот вы посетили Россию. 
Какие впечатления у вас остались? 

Пол: Я бы сказал так - зря мы по¬ 
раньше сюда не приехали. Я специально 
тут у вас на рынке купил пять пират¬ 
ских дисков с играми, которые мы вооб¬ 
ще в Восточной Европе не продавали. 
Потом покажу их в нашем центральном 
офисе в Америке. Там только локти ку¬ 
сать будут, сколько ж мы тут потеря¬ 
ли. Американцы порой забывают, что 
на свете другие страны, кроме США, су¬ 
ществуют. Но теперь вы нанесены на 
карту Иоѵаіодіс’а. 

НИМ: Желаем вам всего самого наи¬ 
лучшего. Спасибо за интересную беседу. 
Надеемся увидеть вас на ЕЗ! 

Пол: Непременно. Удачи вам и ваше¬ 
му журналу. 


ѴѴѴѴѴѴ.6АМЕМАѴІ6АТОЯ.ІШ 
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АСТІОИ * АКСАОЕ 

ІІЫТЕКѴІЕѴѴ 


_ ам Юрий Пашолок 

Украинские демиурги 


Эта фирма сделала себе имя еще в 1997 году, когда постсоветскую игровую индуст¬ 
рию знали разве что по “Тетрису”. Тогда Асііоп Гогтз выпустили шушер, по качеству 
графики и геймплею практически не уступавший тогдашним лидерам игрового рынка. 


После релиза Сагпіѵогез: ТЬе Ісе А§е 
эта киевская студия давно нас ничем не 
радовала. Увы, но в силу ряда причин 
многообещающий проект охотничьего си¬ 
мулятора Пике ІѵГикет: ТЬе Епс1ап§егесі 
8ресіез был отменен. Однако, спустя всего 
десять дней после отмены данного проек¬ 
та, была анонсирована новая игра, шутер 
“Вивисектор: Существа доктора Моро”, 
превью по которому вы могли прочитать 
в мартовском номере нашего журнала. Ра¬ 
зумеется, возник ряд вопросов, связанных 
с этой игрой, которые мы адресовали Иго¬ 
рю Кареву, исполнительному директору 
Асііоп Гогтз. 



НИМ: Здравствуйте! Как известно, 
к моменту завершения работ над вашим 
дебютным проектом, шутером СЬазт: ТЬе 
КІИ, в Асііоп Гогтз работало шесть чело¬ 
век. Сколько же человек работает сейчас? 

ИК: Здравствуйте! На самом деле 
над СНазт работало девять человек, 
трое покинули нас сразу после его выхо¬ 
да. Сейчас в Асііоп Гогтз работает ше¬ 
стнадцать человек, лишь шестеро из ко¬ 
торых остались от первоначального со¬ 
става. 

НИМ: СЬазт: ТЬе КІИ отличался от 
остальных ГР8 детально проработанной 
системой “отделения” конечностей. Смо¬ 
жем ли мы ее увидеть в ваших дальней¬ 
ших проектах? 

ИК: Да, и “Вивисектор” яркий тому 
К сожалению, в “журналист¬ 
скую” демо-версию эта воз¬ 
можность еще не была вклю¬ 
чена. В полной версии игрок 
сможет отстреливать 
монстрам конечнос¬ 
ти, причем, в зави¬ 
симости от нане¬ 
сенных поврежде¬ 
ний, будет ме¬ 
няться поведение 
тварей и их анима¬ 
ции. Система будет 
пространяться на всех 
врагов, включая четверо¬ 
ногих. 

НИМ: Честно говоря, 
появление охотничьего 
симулятора после ГР8 бы- 
^о, скажем так, несколько 
странно. Как появилась 
идея создания Сагпіѵогез? 

ИК: Дело в том, что 
СНазт не принес ожидае¬ 
мого результата ввиду 
ряда стратегических 
ошибок как с нашей сторо¬ 
ны, так и со стороны паб¬ 
лишера. Было решено на вре¬ 
мя занять другой сегмент 
рынка. В 1997 году наиболее 
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подходящим для нас во всех отношени¬ 
ях оказался рынок симуляторов охоты. 

НИМ: Как известно, подавляющее 
число охотничьих симуляторов предлага¬ 
ют игроку отстрел п-го числа оленей. Как 
же родилась идея заменить оленей на ди¬ 
нозавров? 

ИК: Серия Сагпіѵогез позициониро¬ 
валась как асііоп-Нипііпд . Идея заме¬ 
нить оленей динозаврами была продик¬ 
тована желанием сделать игру не похо¬ 
жей на Эеег Нипіег ни внешне, ни по 
геймплею. Во-первых, многие динозавры 
в игре не так уж безобидны и представ¬ 
ляют реальную угрозу для игрока, в от¬ 
личие от оленей. А во-вторых, такой 
выбор не привязывал дизайнеров и ху¬ 
дожников к каким-либо реальным зем¬ 
ным локациям. 

НИМ: В Сагпіѵогез, осо¬ 
бенно в Ісе А§е, охотник чув¬ 
ствует себя, мягко говоря, 
не совсем уютно. Вы специ¬ 
ально добивались такой ат¬ 
мосферы? 

ИК: О каком уюте мо¬ 
жет идти речь, когда идешь 
охотиться на динозавров 
или саблезубых тигров? 

НИМ: На одной из карт 
в Сагпіѵогез: Ісе Аде можно 
найти заброшенную базу, 
где лежит груда ящиков 
с логотипами, которые 
встречались в СНазт: ТНе 
Яг/1? Это своеобразное напо¬ 
минание? 

ИК: На самом деле все 


проще. Дизайнер, делавший этот уро¬ 
вень, не имея под рукой подходящей 
текстуры для ящиков, взял временно 
соответствующую текстуру из 
СНазт'а. Но поскольку пет ничего более 
постоянного, чем временное, то она там 
и осталась. 

НИМ: Теперь бы хотелось поподроб¬ 
нее поговорить о вашем новом проекте 
“Вивисектор: Существа доктора Моро”. 
Когда началась работа над игрой? 

ИК: Работа началась за несколько 
месяцев до официального закрытия 
Эике Ыикет: Епдапдегед Зресіез, т.е. 
где-то с полгода назад. Однако офици¬ 
ально игра была анонсирована лишь 
в конце декабря прошлого года. Тогда же 
был открыт официальный сайт “ Виви¬ 
сектора” - Ніір://ююю.ѵіѵізесіог. сот. 
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ІЫТЕРѴІЕѴѴІ 



НИМ: В “Вивисекторе” планируется 
игра за трех персонажей. Насколько сильно 
они будут отличаться друг от друга, будет 
ли за каждого из них своя, оригинальная 
кампания? 

ИК: Персонажи отличаются друг от 
друга только своими способностями. Точ¬ 
нее, набор способностей одинаков, но вот 
предрасположенность к развитию тех 
или иных умений у каждого своя: Таким 
образом, играя за разных персонажей, иг¬ 
рок выбирает разные стратегии прохож¬ 
дения уровней и, соответственно, получа¬ 
ет другие ощущения от игры. Набор же 
миссий будет одинаковым для всех персо¬ 
нажей, хотя начинаться игра будет по- 
разному, так как у каждого героя своя пре¬ 
дыстория попадания на остров. 

НИМ: Скажите, к какой цели вы стре¬ 
митесь при создании “Вивисектора”: бе¬ 
зумному экшену в стиле Зегіоиз Зат или 
подробному обдумыванию дальнейших 
действий, более свойственному тактичес¬ 
ким шутерам? 


И К: Мы стремились создать асііоп- 
игру, в которую, в первую очередь, будет 
интересно играть и, надеюсь, не один раз. 
А сравнивать ее с тем или иным продук¬ 
том - это уже удел журналистов. Скажу 
лишь, что ггшктическим шутером там 
и не пахнет. 

НИМ: Меня, честно говоря, поразил 
уровень искусственного интеллекта живот¬ 
ных в тестовой версии “Вивисектора”. 

При этом там были лишь представители 
так называемых МосІВеазІз. Не могли бы вы 
поподробнее рассказать об особенностях 
существ, принадлежащих к видам 
Нитапітаіз и ОѵегВгиІез? 

ИК: Каждое животное будет по-свое¬ 
му реагировать на действия игрока и про¬ 
чих персонажей. В зависимости от игро¬ 
вой ситуации и полученных повреждений 
существа будут использовать соответ¬ 
ствующую модель поведения. Приведу не¬ 
большую цитату из дизайн-документа 
относительно АІ гиены. Это существо 
принадлежит к виду Нитапітаіз. 

В случае опасности (стреляют), идти 
к ближайшему укрытию, вести огонь, 
присев, лежа. Одновременно стараться 
перемещаться. 

В случае потери оружия (отстрели¬ 
ли, выбили из рук), идти и поднятъ свое 
оружие. Если поблизости есть убитое су¬ 
щество с оружием, идти к нему и под¬ 
нять. 

В случае выхода из строя генератора, 
сбросить его со спины. Если поблизости 
есть гиена с рабочим генератором, идти 
к ней и надеть ее модуль. 

В случае потери руки с оружием, под¬ 
нять оружие и вести огонь другой рукой. 

В случае потери ноги, перемещаться 
с помощью свободной руки. 

В случае потери обеих ног, переме¬ 
щаться ползком. 

В случае потери обеих рук, самоунич¬ 
тожение...” 

НИМ: В описании “Вивисектора” упо¬ 
минаются солдаты, обороняющиеся в экс¬ 
периментальных комплексах. Кем они бу- 
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дут для главного героя: еще одним видом 
врагов или вынужденными союзниками? 

ИК: В большинстве случаев они ис¬ 
пользуются для более полного раскрытия 
сюжета игры, т.е. трок будет наблю¬ 
дать за их действиями со стороны и та¬ 
ким образом вникать в реальные события, 
происходящие на острове. При непосред¬ 
ственной встрече с игроком, солдаты бу¬ 
дут открывать огонь. 

НИМ: Будут ли в “Вивисекторе” сете¬ 
вые режимы игры? 

ИК: На данный момент есть только 
режим зіпдіе ріауег. Однако мы собираемся 
включить в полную версию игры режим 
Соорегаііѵе. Насчет деаіктаіск’ а есть со¬ 
мнения, в основном - из-за времени, выде¬ 
ленного на разработку “Вивисектора”. 

НИМ: Когда вы планируете выпустить 
“Вивисектор”? 

ИК: Ориентировочно, в конце 2002 - 
начале 2003 года. 

НИМ: Официальный сайт “Вивисек¬ 
тор: Существа доктора Моро” имеет ва¬ 
рианты на двух языках. Скажите, име¬ 
ются ли в настоящий момент какие-то 
договоренности насчет издания “Вивисек¬ 
тора” в России? Известен ли уже запад¬ 
ный издатель? , 

ИК: В настоягцее время ведутся пере¬ 
говоры с издателями. 

НИМ: На сайте “Вивисектора” имеют¬ 
ся скетчи, выполненные достаточно извест¬ 
ным художником Тимуром Муцаевым. 
Кроме того, на его личном сайте есть скетчи 
на тему Сказт: ТЬе Кій. Скажите, как дол¬ 
го длится ваше сотрудничество? 

ИК: Довольно долго. Сначала была про¬ 
сто переписка, затем несколько лет он 
выступал в роли концепт-художника для 
наших игр. Последние два года он живет 
в Киеве и является арт-директором 
Асііоп Еогтз. 

НИМ: Наверное, этот вопрос вам зада¬ 
вали не один десяток раз. Можно ли в бли¬ 
жайшем будущем ожидать от Асііоп Гогтз 
тактический шутер? Этот вопрос невольно 
возникает после Сагпіѵогез и “Вивисекто¬ 
ра”. Не могли бы вы рассказать 
о своих планах, игры какого жан¬ 
ра можно ожидать от Асііоп 
Гогтз в ближайшем будущем? 

ИК: 

Не думаю, 
что мы когда-ли¬ 
бо соберемся делать 
тактический шутер. Де¬ 
ло в том, что с 
часть коллект 
почитает дру , 
ры в играх. Тел 
что в прятки. 
в Сагпіѵогез на 
игрались сполн 
Что касается планов на бу¬ 
дущее, определенно асііоп иг 
ры, мы ведь АСТЮИ Еогтз. 

НИМ: Спасибо за инте¬ 
ресную беседу. Желаем вам 
дальнейших успехов в рабо¬ 
те. 

И К: Спасибо вам и удачи 
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АСТІОМ • АНСАРЕ 


Андрей Щур 

СІоЬаІ Орегаііоігс 

РІ\І РАІ 



Юрий Пашолок 

Соип(ег- 81 гіке 

ГІ\І Р90 



Характеристики ГПі РДІ. 


Калибр 

7.62x51мм 

Емкость магазина, патроны 

20 

Масса неснаряженного оружия, кг 

4,25 

Длина оружия, мм 

1100 

Длина ствола, мм 

533 

Темп стрельбы, в/мин 

650-700 

Прицельная дальность, м 

600 


Автоматическая винтовка ЕАБ (Еизіі Аиіотаііцие Ье§ег - легкое 
автоматическое ружье) оружейного концерна ГЫ (ГаЪгкрде 
Ыайопаіе) по своей распространенности в армиях мира уступает ме¬ 
сто лишь нашему Калашникову. Вплоть до девяностых годов XX ве¬ 
ка она стояла на вооружении более чем 70 стран. ГЫ ГАЬ принято на¬ 
зывать первой винтовкой классической конструкции послевоенных 
лет. 

Разработки прототипа этого ору¬ 
жия были начаты еще во время второй 
мировой войны. Проектом руководил 
талантливый инженер Біеисіоппе 
Заіѵе, создавший первый вариант бу¬ 
дущего ГЫ ГАЬ под названием ЗАГЫ 
(Заіѵе Аиіотаік^ие, ГЫ). Впоследствии 
конструкция была еще несколько раз 
пересмотрена (к примеру, были исполь¬ 
зованы некоторые технические решения винтовки Токарева 
СВТ-40). Был также изменен калибр - первоначально использовав¬ 
шийся немецкий патрон "Курц" калибра 7,92 оказался устаревшим, 
поскольку в то время по настоянию США союзнические ей страны 
стали переходить на менее мощный патрон 7,62, ставший позднее 
стандартом НАТО. 

В 1953 году новый образец поступил на вооружение бельгийской 
армии. Мгновенно оценив надежность и неприхотливость механиз¬ 
ма, в том же году винтовку берут на вооружение Канада и Австра¬ 
лия. Через год Великобритания также переходит на ГЫ ГАЬ. В этих 
же странах она начинает производиться по лицензии. 

Столь большим успехом ГЫ ГАЬ обязана универсальности своей 
конструкции, ставшей образцом для большинства последующих 
винтовок. Высокая точность стрельбы, простота выполнения и на¬ 
дежность основных узлов сделало ее истинным фаворитом на ору¬ 
жейном рынке. 

Последующие модификации ГЫ ГАЬ прежде всего коснулись 
замены тяжелого деревянного приклада более легким складным ме¬ 
таллическим, а также некоторых других незначительных измене¬ 
ний (был убран режим полного автоматического огня, при котором 
контроль над оружием практически невозможен). 

Следует, правда, заметить, что при всех своих плюсах во время 
арабо-израильского конфликта было отмечено, что израильские ГЫ 
ГАЬ уступают АК-47 арабского производства. Впоследствии, кста¬ 
ти, это повлекло за собой разработку известной израильской штур¬ 
мовой винтовки СгАЫЬ, вобравшей в себя элементы конструкции 
и бельгийского, и нашего оружия. 

Среди игр, в которых можно было 
увидеть ГЫ ГАЬ, нужно назвать 
^§§есі АШапсе 2 и Гаііоиі: Тасіісз, где 
эта винтовка была оценена по досто¬ 
инству. А вот шутеры ее до недавнего 
времени практически не замечали. 
Только в модификациях вроде 
Соипіег-Зігіке ее и можно было 
встретить. Кроме того, ГЫ ГАЬ при¬ 
сутствует в СІоЬаІ Орегаііопз. 



Характеристики РІ\І Р90 


Калибр, мм 5.7x28мм 55190 

Емкость магазина, патроны 

50 

Масса неснаряженного оружия, кг 

2,54 

Длина оружия, мм 

500 

Длина ствола, мм 

263 

Темп стрельбы 

900 

Прицельная дальность, м 

200 


Название Р90 расшифровывается как РгсцесІ-ЭО. Этот пистолет- 
пулемет, разработанный бельгийской компанией ГЫ, на сегодняш¬ 
ний день является одним из лучших в своем классе. Достаточно ска¬ 
зать, что изделие бельгийских оружейников получило положитель¬ 
ные отзывы со стороны знаменитого оружейного конструктора Ка¬ 
лашникова. 

Р90 создавался для вооружения военнослужащих, которые в си¬ 
лу своей специализации не могут носить с собой обычные крупнога¬ 
баритные автоматы. Таковыми являются, к примеру, танкисты. По¬ 
скольку обычная пистолетная пуля неэффективна против бронежи¬ 
летов, для Р90 был разработан новый патрон, обладающий высокой 
проникающей способнос¬ 
тью. Новый патрон обла¬ 
дает такой высокой убой¬ 
ной силой, что способен 
поражать цели в броне¬ 
жилетах на расстоянии 
до двухсот метров. 

Р-90 не только вы¬ 
глядит, как оружие буду¬ 
щего, но и обладает це¬ 
лым рядом новейших 
технологий. Отдельно хо¬ 
чется упомянуть о "системе питания": Р90 оборудован съемным 
двухрядным магазином на 50 патронов, расположенным над ство¬ 
лом, причем пули размещаются поперек ствола. Еще одно ориги¬ 
нальное решение применено в механизме выброса стрелянных 
гильз: они выбрасываются вниз, через специальное отверстие в ру¬ 
коятке управления огнем. Р90 создан по схеме булл-пап, что позво¬ 
лило сделать его компактным при достаточно длинном стволе. 

Корпус пистолета-пулемета полностью выполнен из пластмас¬ 
сы, что сделало его легким и ударопрочным. В стандартном варианте 
Р90 оборудован встроенным прицелом с прицельной сеткой в виде 
буквы Т. Кроме того, имеется возможность устанавливать оптичес¬ 
кие прицелы. 

В настоящее время Р90 экспортируется в ряд стран, этими пис¬ 
толетами-пулеметами вооружены армии Саудовской Аравии, Таи¬ 
ланда и Перу. Учитывая целый ряд достоинств Р90, у изделия бель¬ 
гийских оружейников есть все шансы на успех. 

Единственным на сегодняшний день шутером, где есть Р90, яв¬ 
ляется Соипіег-Зігіке. Надо сказать, что бельгийский пистолет-пу¬ 
лемет достаточно популярен. Прежде всего, конечно же, благодаря 
большому количеству патронов в магазине и отменной убойной силе. 
Зачастую Р90 оказывается куда более используемым видом оружия, 
чем даже МР-5. Из новых проектов Р90 точно появится в С-ІоЪаІ 
Орегаііопз. у 
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внеситесь в 14-ый век й станьте членом 
уіцеетвенного Ганзейского союза! 

вите^по принципу: «Дешево покупай — 
5о'го продавай!» 

юмните — Ганза не прощает ошибок! 






























Часть 1: установка и конфигурирование 


Наверняка многие из вас не раз гоняли в замечательную иг¬ 
рушку Соипіег-Зігіке. И многим из игравших в нее иногда хо¬ 
телось что-нибудь переделать на уровне, дополнить, убрать, 
а то и просто сделать свой собственный. Начиная с этого но¬ 
мера, мы предлагаем вашему вниманию описание работы 
с \ѴогШсга/і ~ многофункциональным редактором, предназна¬ 
ченным для создания и обработки файлов формата В8Р. Фай¬ 
лы такого формата используются в играх, созданных на 
движках С^иаке и Наі^-Ы^е. Таким образом, имея в распоряже¬ 
нии Ѵ7огЫсга{і, вы сможете создавать карты для НафЬф, 
всех его модов, ЗоЫег о/ Рогіипе и множества других игр. 

Для нормальной работы с редактором Вам потребуется 
как минимум Р-П 266, 64 МЪ Кат, графический ускоритель 
(желательно, семейства СеРоѵсе 2 или 3), а также установлен¬ 
ный НафЬф или Соипіег Зігіке версии 1.3. 


Установка и настройка 

Самое сложное в редакторе - не создание идеальной архи¬ 
тектуры, хитроумное расположение скриптов или соблюдение 
баланса. На мой взгляд, самое сложное в 'ѴѴогІсісгаН’е - настрой¬ 
ка. Именно этому процессу мы и посвятим первую из цикла ста¬ 
тей, посвященных детищу Ѵаіѵе. 

Установка проблем вызвать не должна, в отличие от наст¬ 


ройки. Итак, собираемся с мыслями, два раза кликаем на ярлык 
\Уог1с1сгаЙ’а, и перед нами открывается... окно настройки. Окно 
состоит из шести вкладок: Сате Сопй§ига1іопз, Виіісі Рго§гатз, 
Сепегаі, 2Б Ѵіелѵз, ЗБ Ѵіе\ѵз, ТехШгез. 

Первым делом открываем вкладку Саше Сопй^игаііопз, сю¬ 
да необходимо ввести информацию о директориях игры, к кото¬ 
рой вы собираетесь делать карты. Сначала выбираем Есііі напро¬ 
тив поля Сопй^игаііоп, в появившемся окне нажимаем на асМ 
и вводим название. Это название особой роли не играет и ни на 
что особо не влияет, поэтому можете вводить туда все, что угод¬ 


но, например, Соипіег-Зігіке. 

Следующее поле - Саше Баіа Еііез. Туда необходимо ввести 
путь к файлам в формате сі, которые содержат информацию 
об активных объектах - епіііу (о них в следующей статье). На¬ 
жимаем асісі и добавляем файлы. Два файла в формате .{§сі 
(ЬаІШеі^сі и ЬаШЯе-Нсі§сі) лежат в директории, в которую вы 
установили ^огИсгаН, ЬаШЯе-сзі§сІ (файл, необходимый для 
создания карт для С8) лежит в папке, где у вас установлен 
Соипіег-Зігіке. 

Дальше идет Сате ЕхесиІаЫе Бігесіогу. В этом поле необ¬ 
ходимо ввести путь к директории, в которой у вас установлен 

Наіі-Ме (например, С:\На1і> 


БепваІ I 20 ѵіет 
Сате Сопйдиайоп® 


| 30 ѵ>ет | ТехМе® 

ВАІРіо^ап» 



ІехЬіе ГогтаГ 


МарТдое: 


|Ѵ/А03 (НаЛіе / ТРС) Я| |НаЛіе 1 ТРС 3 

Оеіаик РоЫЕпЙу сіз®®: ЭеІаЛ ЗоИЕпЙу сіа*®: 


▼ I |ЬиНоп_1агде» 

Сате Ен есШаЫе РкесЮіу («с сіЧНаКіе) 
[СЛНаШе 

МосІ РігесГогу (ех СЛНаМіеЧЙс): 
]СиНа*Т*еЧС®«лке 

Сате Ріесіосу («с С:\НаІ1іе\ѵа*ѵе) 
|СЛНа»-ИеЧѴа*ѵе 

ЙМГ РігесГогу: _ 

|СЛНаШеЧ 


“3 


И. 


э ис 1.) После настройки вкладка Ѳате 
тіідигаііопз должна выглядеть 
іимерно так 


1і!е). Жмем Ъгоѵѵзе и указы¬ 
ваем путь к директории. 

Мосі Бігесіогу. Сюда не¬ 
обходимо ввести путь к ди¬ 
ректории, в которой распо¬ 
ложен какой-либо мод для 
НаЯ-Ше. Если вы собирае¬ 
тесь делать карты, напри¬ 
мер, для С8, то указываете 
путь к папке Сзігіке, лежа¬ 
щей в директории игры. 

Сате Бігесіогу. Здесь 
указываете путь к папке 
Ѵаіѵе, расположенной в ди¬ 
ректории игры. 

КМЕ Бігесіогу. Путь 
к папке, в которой по умол¬ 
чанию будут сохраняться 
файлы в формате КМЕ. 

( Рис 1.) 


Вкладка Виіісі Ргодгатз 

В этой вкладке необходимо указать пути к компиляторам 
и к запускному файлу Наіі-Ьііе. 

Поле Сате ехесиІаЫе. Здесь необходимо указать путь к за¬ 
пускному файлу Наіі-Ше (или С8). Файл расположен в дирек¬ 
тории игры. Обычно файл называется НЬ.ехе. 

В последующих четырех полях (С8С ехесиІаЫе, В8Р ехе¬ 
сиІаЫе, ѴІ8 ехесиІаЫе, КАБ ехесиІаЫе) необходимо указать 
пути к запускным файлам компиляторов. Компиляторы распо¬ 
ложены в директории, куда вы установили ^ѴогІсісгаП. Если вы 
не пользуетесь альтернативными компиляторами (которые, в ос¬ 
новном, уступают своим стандартным “коллегам ), то смело ука¬ 
зывайте пути к стандартным программам-компиляторам. 

В последней вкладке необходимо указать путь к папке, где 
будут сохраняться файлы перед компиляцией. После компиля¬ 
ции в этой папке сохраняется не только .Ьзр файл, но и множест¬ 
во лишних файлов, которые можно смело удалять. (Рис 2.) 


(ЗепегаІ | 20 чтет | 

Бате СопйдиаЬоп® 

---- 

ЗОѵіет 1 Тех»ие$ ! 

Вии Ргодгат® 

СопйдтаЬоп; 


)Соип*еі5ігіке ЛІ 

Зеіесі Йіе ЬиИ апгі дате ехесиІаЫе® Іос *Ьк дате 
сопйдиаЬоп: 

Бате ехесиІаЫе: 

|С:\НаШе\НІ ехе 

С56 ехесиІаЫе: 

В готе і 

ІСЛРгодгат РІехЧѴѵ'оЛісгаКЧсісхд.ехе 

В5Р ехесиІаЫе: 

Вготе і 

|С:\Ргодгат Пе$\Ѵ/огкЬаЙ\чЬ5р2ехе 

ѴІ5 ехесиІаЫе: 

Вготе| 

|С:\Ргодгат Р^ѴѴосккааЙѴѵв ехе 

РАО ехесиІаЫе: 

Вготе | 

{СЛРіодгат Ріе5\Ѵ/огЮсгаЙЧс|гасі ехе В готе | 

РІасе сотрйесі тар® іп Ии® <Ьес*огу ЬЫосе гигтіпд Йіе дате: 

{С:\пу тар® 

Вготе { 

( Рис. 2) А так должна выглядеть вкладка Виіісі 

Ргодгатз 


Вкладка Техіигез 

Здесь все настраивается просто элементарно. 

Сюда необходимо ввести файлы с расширением .Ѵ/’АБ, со¬ 
держащие текстуры. Я бы посоветовал добавить такие \ѴАБ ы, 
как ЬаІШе.ѵѵасІ, хепо.\ѵас1, Ііяиісізлѵасі и §іх.\ѵасі, а также некото¬ 
рые \ѴАБ’ы, которые расположены в директории ...\сзігіке\... 

На этом основная настройка заканчивается, вы можете со¬ 
здавать новую карту. Но осталось еще 3 вкладки, которые мож¬ 
но настроить. Именно сейчас этим и займемся. Те настройки, ко¬ 
торые я не упоминаю, лучше не трогать, так как можно значи¬ 
тельно осложнить себе жизнь, убрав какую-либо нужную галоч¬ 
ку. 


Вкладка Сепегаі 

Наиболее важным объектом в этой вкладке является счет¬ 
чик Цпсіо Ьеѵеіз. Этот счетчик отвечает за количество действий, 
которые вы сможете отменить. Со значением 50, устанавливае¬ 
мым по умолчанию, разработчики переусердствовали. Это же 
каким надо быть существом, чтобы вспомнить о какой-либо 
ошибке только через пятьдесят действий, совершенных после 
нее. На мой взгляд, оптимальным значением является 5 (и опе¬ 
ративной памяти немного отъедает, и достаточно большое коли¬ 
чество действий отменить можно). 

ѴУіпсІо\ѵ 8еіир. Здесь лучше ничего не трогать. Независимая 
конфигурация окон - вещь на любителя, совмещенный вид го¬ 
раздо удобней. 

Вкладка 2В ѴіеѵѵБ 
















































Эта вкладка отвечает за двухмерные виды (Ігопі, ІеН, Іор), 
характерные для всех трехмерных редакторов. 

Группа Орііопз отвечает за функции управления над двух¬ 
мерными видами. Я бы посоветовал дополнительно поставить 
флажки напротив СгоззКаіг Сигзог (курсор в виде перекрестия, 
вещь на любителя, лично мне нравится), БеІаиН; Іо 15 сіе§геез 
гоіаііоп (дискретный поворот объектов по 15 градусов, стандарт¬ 
ный минимальный угол поворота - 0.5 градуса, что очень мало), 
Аиіотаііс Іпііпііе зеіесііоп іп 2Б ѵіеѵѵз (по ЕЭТЕК) (по умолча¬ 
нию для выделения объектов требуется дополнительно нажать 
епіег). 

Группа Стісі отвечает за сетку в двухмерных видах. Стан¬ 
дартная сетка достаточно грамотно сконфигурирована, поэтому 
особого смысла изменять что-то в этой группе нет. 

Вкладка ЗВ Ѵіеѵѵз 


Последняя вкладка. Здесь вы можете настроить свойства ЗБ 
окна. Стандартные установки можно несколько подредактиро¬ 
вать. 

Группа Регіогшапсе отвечает за качество графической ин¬ 
формации, отображаемой в ЗБ окне. Васк сіірріп^ ріапе отвечает 
за максимальное расстояние, отображаемое в трехмерном виде. 
Если у вас слабый компьютер, поставьте поменьше; если компью¬ 
тер у вас неслабый, смело ставьте на максимум (то есть на 10000). 

Флажок ЕШег Техіигез отвечает за качество текстур, отобра¬ 
жаемых в ЗБ окне. Фильтрованные текстуры отъедают побольше 
оперативной памяти, но и выглядят намного лучше. Если компью¬ 
тер у вас достаточно мощный, ставьте, не бойтесь. 

На этом мы закончили конфигурирование редактора. В следу¬ 
ющей части будет рассказано об интерфейсе и базовых приемах 
работы. 


Часть 2: интерфейс и начало райоты 


Внешний вид редактора (Рис. з) 



( Рис. 3) Общий вид редактора \ѴогІсІсгаЙ 


\Ѵог1сісгаН 3.3 - вещь достаточно удобная. Вам не придется 
часами копаться в малопонятных меню (в отличие от других по¬ 
добных редакторов), чтобы совершить какое-нибудь элементар¬ 
ное действие - здесь все под рукой. Весь интерфейс редактора 
условно можно разделить на четыре части: панель инструмен¬ 
тов (расположена в верхней части окна), панель текстур (распо¬ 
ложена справа), панель объектов (расположена слева) и рабочие 
виды. 

Большинству функций редактора соответствуют “горячие 
клавиши”, описание которых будут приводиться по ходу текста. 

Самым удобным способом ознакомления с редактором будет 
создание небольшой карты. 

Создание карты 

Краткое лирическое отступление. Всем хорош движок Наіі- 
Ше’а, но, как и все на Земле, он не лишен недостатков. Одним из 
явных недостатков движка является отсутствие возможности 
работать с открытой архитектурой. Поэтому уровни на этом 
движке представляют собой полые параллелепипеды, внутри 
которых расположена вся архитектура. Звучит громоздко и не¬ 
понятно, но позже вы поймете, что я имею в виду. 

Итак, приступим к созданию карты. Для начала необходимо 
создать заготовку уровня. Для заготовки мы возьмем куб разме¬ 
ром 512x512x512 (длина, ширина, высота). Для того, чтобы со¬ 
здать куб, необходимо нажать на кнопку Віоск Сгеаііоп Тооі, 
расположенную на панели объектов, или нажать 8ЫН + В, по¬ 
том создаем в двухмерных видах проекцию будущего объекта 
и нажимаем Епіег (или, наведя на проекции курсором мыши, на¬ 
жать правой клавишей и выбрать Сгеаіе ОЪ^есІ). Все, куб со¬ 
здан. 


Теперь для просмотра результатов работы в ЗБ окне не¬ 
обходимо добавить камеру. Для этого надо нажать на кнопку 
Сатега на панели объектов (или 8ЫН + С), потом щелкнуть 
в окно какой-либо проекции и выбрать вектор обзора камеры. 
Расположите камеру в Тор-виде где-нибудь снаружи куба, 
при этом вектор обзора направьте приблизительно в центр 
куба. В окне трехмерной проекции появились контуры только 
что созданного куба. 

Для того чтобы отображались не только контуры, 
но и грани, а также текстуры объектов, надо нажать на слово 
сатега, расположенное в ЗБ окне. В появившейся вкладке 
необходимо выбрать способ отображения графической ин¬ 
формации в ЗБ окне (ЗБ шігеігате - показываются только 
контуры объектов, ЗБ Паі ~ отображаются грани объектов, 

ЗБ Іехіигесі - отображаются объекты с наложенными на них 
текстурами). 

После того, как вы выберете ЗБ Іехіигесі, в ЗБ окне по¬ 
явится текстурированное изображение созданного вами куба. 
Для того чтобы продолжить создание уровня, необходимо 
сделать куб полым внутри. Для этого выбираем куб (кликаем 
на него в ЗБ окне или выделяем в видах и жмем ЕЫТЕК), да¬ 
лее нажимаем в двухмерных видах на проекцию объекта 
правой клавишей и в контекстном меню нажимаем Но11о\ѵ. 
После этого выбираем толщину границ куба; поставьте 16. 

Куб стал полым внутри. 

Несколько слов о навигации 

Вы можете перемещаться по уровню, используя трехмер¬ 
ное окно. Для этого необходимо выбрать режим сатега (8ЫН 
+ С), после этого навести указатель мыши на ЗБ окно. Те¬ 
перь, зажимая клавиши и двигая мышью, вы можете изме¬ 
нять угол и направление обзора, а также перемещать камеру 
в трех измерениях. Удерживая левую клавишу мыши, вы из¬ 
меняете угол обзора; удерживая правую, стрейфитесь; удер¬ 
живая обе сразу, перемещаетесь назад-вперед. 

Звучит немного непривычно, но к такому управлению до¬ 
статочно быстро привыкаешь. 

Приближать и удалять картинку в видах проекций можно 
с помощью инструмента Ма^пііу. При нажатии на левую кла¬ 
вишу мыши изображение приближается, при нажатии на 
правую удаляется. 

Продолжаем творить 

Как вы смогли заметить, куб оклеен какой-то непонятной 
текстурой, которую неплохо бы сменить. Для оформления 
уровня неплохо подойдет текстура скалы (например, 
-Зои1_гкЗ или -Зои1_гк4). Для того чтобы сменить наложен¬ 
ную на объект текстуру, сначала необходимо через Техіиге 
Вго\ѵзег выбрать активную текстуру. Для этого нажимаем 
кнопку Вго\ѵзе на панели текстур. 

В появившемся окне нужно выбрать текстуру, которая 
станет активной. Поиск нужной текстуры может выполнять- 























ся не только визуально, но и при помощи фильтра. Если вы 
знаете название текстуры и хотите по-быстрому эту тексту¬ 
ру отыскать, просто напечатайте несколько первых букв на¬ 
звания текстуры и в окне броузера появятся все текстуры, 
содержащие данное сочетание букв в названии. 

Для начала наберите в поле фильтра “-ЗоиІгкЗ” и дваж¬ 
ды щелкните на этой текстуре в окне броузера. Текстура ска¬ 
лы стала активной. Чтобы наложить активную текстуру на 
объект, необходимо сначала этот объект выделить. Щелкните 
на куб в ЗБ окне или в окнах проекций для того, чтобы выде¬ 
лить объект. После этого на панели объектов нажмите на 
кнопку Арріу Сиггепі Техіигев. Теперь на стены наложена 
текстура скалы. (Рис. 4) 



( Рис. 4) Примерно так должен выглядеть куб, на который нало¬ 
жена текстура скалы 



Теперь неплохо бы наложить текстуру неба на верхнюю 
грань куба. Для этого выберем активной текстуру неба. Печа¬ 
таем в поле Еіііег Техіиге Вго\ѵзег’а слово зку. Все, выбираем 
в окне броузера текстуру неба. 

Для того чтобы наложить текстуру не на весь объект це¬ 
ликом, а на грань, принадлежащую этому объекту, предназ¬ 
начена функция То§§1е Техіиге Арріісаііопз (8ЫН + а). На¬ 
жимаем на соответствующую кнопку, которая расположена 
на панели объектов: появилось окно и курсор видоизменился. 
В ЗБ окне наводим курсором на верхнюю грань куба и клика¬ 
ем по ней правой клавишей. Теперь на верхнюю грань куба 
наложена текстура неба. (Рис. 5) 


( Рис. 5) А примерно так выглядит уровень после наложения на 
верхнюю грань куба текстуры неба 


На этом заготовка уровня завершена. Приступим к созда¬ 
нию внутренней архитектуры. Для пущего удобства работы 
можно уменьшить размер сетки. По умолчанию размер клет¬ 
ки равен 64 единицы (текущий размер минимальной клетки 
указывается в правом нижнем углу экрана напротив надписи 
8пар Оп §гісІ). Такой размер достаточно велик, поэтому мы 
уменьшим его до 16 единиц. Для этого на главной панели най¬ 


дите кнопку 8та11ег Сггісі и нажмите на нее два раза. Размер 
сетки уменьшился. 

Теперь создадим какой-нибудь домик в центре уровня. 

Для начала создадим основание дома размером 256x256x16 
и разместим его где-нибудь в центре карты. Сделаем активной 
текстуру СЛЕТЕ 1_АѴАЬЬ01 и при помощи Віоск Тооі создадим 
основание. Теперь поставим стены. Для стен неплохо подходит 
текстура -2ЕіШез_'\Ѵ06. Стандартная высота стены - 128 еди¬ 
ниц, но Вы можете и поэкспериментировать. (Рис. 6) 



( Рис. 6) Основание дома 


Объекты в редакторе можно копировать. Для этого объект 
необходимо выделить, а потом, с зажатой клавишей 8ЫН, пе¬ 
ретащить его в другое место, т.е. вместо 4-ех стен нам придет¬ 
ся сделать всего две. Скопируйте созданную стену и поставьте 
ее напротив первой. 

Теперь создаем третью стену, перпендикулярную двум 
только что созданным, а после копируем и ее. Таким образом 
у нас получился своеобразный загон, без окон и без дверей. 
Этот недостаток нужно исправить. Окна и двери можно выре¬ 
зать двумя способами: первый - составлять стены из большего 
количества брашей (браш = ЬгазЬ — геометрический объект, 
созданный в редакторе); второй — воспользоваться функцией 
сигѵе. Рассмотрим оба способа. 

Способ первый заключается в создании стены не одним 
сплошным куском, а состоящей из нескольких брашей. Если 
в стене из отверстий будет только дверь, то тогда можно обой¬ 
тись тремя брашами, если будет еще пара окон и хитрая бой¬ 
ница, то придется создавать с десяток брашей. Причем с каж¬ 
дым новым отверстием придется прибавлять по 2-3 новых бра- 
ша. Несмотря на все свои недостатки, этот способ считается на¬ 
иболее удобным при компиляции уровня, что немаловажно. 
Итак, укорачиваем какую-нибудь стену примерно наполовину, 
рядом создаем такую же. Расстояние между стенами оставляем 
примерно в 64 единицы. Теперь между этими стенами создаем 
еще один браш. Он нужен для корректирования высоты двери. 
Высоту пролета делаем в 96 единиц. Дверь создана. (Рис. 7) 



( Рис. 7) Создание двери с методом компоновки нескольких брашей 



































Второй способ заключается в создании отверстий с помо¬ 
щью функции сигѵе. Для того, чтобы в одном браше создать 
отверстие, необходимо создать второй браш, размеры которого 
будут идентичны размерам отверстия. Например, дверь в пре¬ 
дыдущем примере получилась размером 64x96x16. Создаем 
браш размером 64x96x16 (тип текстуры, натянутой на браш, 
значение не имеет, все равно этот браш придется удалять), 
располагаем его в том месте, где у нас должна быть дверь, по¬ 
сле этого щелкаем на браше правой клавишей и выбираем 
функцию сигѵе. После этого браш, с помощью которого было 
создано отверстие, нужно удалить. 

Хотя данный способ создания отверстий и проще, чем спо¬ 
соб компоновки, но за все приходится платить. При компиля¬ 
ции браши, при создании которых была использована функция 
сигѵе, нередко вообще исчезают с карты и значительно замед¬ 
ляют компиляцию уровня. Я бы посоветовал не злоупотреб¬ 
лять сигѵ’ами и создавать отверстия, компонуя браши. (Рис. 8) 



( Рис. 8) Создание отверстий с помощью функции сигѵе 


Теперь создадим еще пару окон в оставшихся стенах. Де¬ 
лается это так же, как и создание дверей. Сделайте окна раз¬ 
мером 48x80. (Рис. 9) 



Создание простейших геометрических объектов 

\Ѵог1сісгаП; позволяет создавать браши не только в виде 
параллелограммов, но и в виде других фигур. После нажатия 
кнопки Віоск Іооі на главной панели, становится активной па¬ 
нель выбора примитивов, которая расположена под панелью 
текстур. Вкладка Са1е§огіез позволяет выбирать тип объектов, 
которые будут добавляться к уровню. Можно добавлять не 
только примитивы, но и готовые игровые объекты (компьюте¬ 
ры, кресла, столы и т.д.). Злоупотреблять добавлением готовых 
объектов тоже не стоит. Хотя они и сделаны на достаточно вы¬ 
соком уровне, обилие заготовок очень портит впечатление от 
уровня. Все объекты лучше создавать самому. 

Если в поле Саіе^огіез выбрано значение РгітШѵез, то по¬ 


сле нажатия на вкладку ОЬ^есІэ появляются 5 значений: 

Ыоск - прямоугольный параллелепипед, лѵесі§е - клин, суііп- 
сіег - цилиндр, зріке - конус и агсЬ - арка. У конуса и цилинд¬ 
ра можно выбирать количество сторон, вписывая нужное зна¬ 
чение в поле Іасез (значение не может превышать 32 едини¬ 
цы). 

Для разнообразия на уровне создадим несколько бочек 
с текстурой ВаггеІЗ. Выбираем Суііпсіег, количество сторон 
ставим на 8 и создаем в двухмерных видах параллелограмм 
размером 48x48x64, после чего щелкаем на него правой клави¬ 
шей и жмем Сгеаіе ОЪ^есі. Бочка создана, но, вероятнее всего, 
текстура на нее наложилась неправильно. Как это исправить? 

Корректировка наложения текстур 

Обычно на только что созданных объектах текстура накла¬ 
дывается криво, но это можно исправить. Для того чтобы пра¬ 
вильно наложить текстуру, придется воспользоваться инстру¬ 
ментом То§§1е Техіиге Арріісаііоп (ЗЫП + А). Выделите боч¬ 
ку, щелкнув на нее, а потом нажмите на кнопку То§§1е Техіиге 
Арріісаііопз, расположенную на панели объектов. В появив¬ 
шемся окне нужно исправить несколько значений, но сначала 
разберемся в значении всех кнопок в этом окне. 

Кнопки 8са1е X и Зсаіе У отвечают за коэффициент разме¬ 
ра текстуры по ширине и высоте соответственно. Стандартный 
коэффициент - 1.0, при таком коэффициенте текстура не из¬ 
меняется (при коэффициенте 2.0 текстура становится в 2 раза 
больше). 

Кнопки 8ЫЙ X и ЗЫЙ У отвечают за горизонтальное 
и вертикальное смещение текстур на объектах. Стандартное 
значение равно нулю. 

Кнопка гоіаііоп отвечает за поворот текстуры на объекте. 
Стандартное значение равно нулю. 

Кнопки .ІизШу отвечают за положение текстур на объекте. 

Флажки А1і§п отвечает за точку, относительно которой на¬ 
кладывается текстуры. \Ѵог1сІ — относительно нулевой коорди¬ 
наты, Расе - относительно осей выделенной плоскости. 

Для того чтобы выровнять текстуры на гранях бочки, вы¬ 
делите всю бочку целиком и нажимаете на кнопку Ріі, распо¬ 
ложенную в группе а1і§п. Теперь текстуры на бочке выровне¬ 
ны. Скопируйте бочку еще пару раз и поставьте где-нибудь 
рядом. (Рис. 10) 



Вставка готовых объектов 

В другом углу у нас будет склад ящиков. Для того чтобы 
вставить модели готовых ящиков, выбираете Сгаіез в поле 
Саіе^огіез (напоминаю, для того, чтобы панель выбора прими¬ 
тивов стала активной, необходимо задействовать Віоск Тооі), 
а в поле оЪ]ес!з выбираете тип ящика, который хотите вста¬ 
вить. Для начала вставим пару 32"3 ѵ/еак сгаіе. Для этого в по¬ 
ле оЬзесІз выбираем соответствующую надпись, а после нажи¬ 
маем на кнопку Іпзегі Огі§іпа1 РгеІаЪ. Ящик появляется на ко¬ 
ординатной сетке, ставим его на нужное место. 

Можете создать нагромождение ящиков в каком-нибудь 
углу. (Рис. 11 смотрите на следующей странице) 

























Еще один способ коррекции текстур 

Существует еще один способ коррекции текстур, который 
немного проще, чем ручная настройка. Сначала необходимо 
найти такое положение объекта, чтобы текстуры на нем были 
наложены правильно. Выполняется это действие перемещени¬ 
ем объекта в двухмерных видах, а после нажимается на кноп¬ 
ку, которая фиксирует текстуры на объектах. Кнопка распо¬ 
ложена на главной панели, она называется Техіиге Ьоск (на 
ней нарисованы две буковки, “ТЬ”); после этого перемещаем 
объект на то место, где он должен располагаться: текстуры те¬ 
перь не собьются и объект будет выглядеть как надо. После 
перемещения объекта на нужное место кнопку Техіиге Ьоск 
можно отжать. 

Создаем арку над дверью 

Теперь создадим над дверью арку. Для этого в поле 
Саіе^огіез выбираем РгітШѵез, а в поле ОЪ^есІ; жмем агсЬ. 

С помощью Віоск Тооі создаем браш (желательно, в виде куба). 
Теперь нажимаем на нем правой клавишей и жмем сгеаіе 
оЪ]'ес1. Появляется меню сгеаіе агсЬ. В нем лучше ничего не 
менять. Жмите сгеаіе, арка появится на карте. Только вот не¬ 
задача: лежит она в неправильной плоскости, необходимо ее 
развернуть. 

Для того чтобы развернуть объект, нужно выбрать 
Зеіесііоп Тооі (8ЫН + 8), после этого щелкнуть на объект для 
выбора и щелкнуть еще раз. Маркеры по углам объекта видо¬ 
изменятся. Теперь с помощью этих самых маркеров можно по¬ 
ворачивать объекты. Еще раз кликнув на объект, вы можете 
наклонять его. 

Теперь разворачиваете арку на необходимый угол (теку¬ 
щий угол поворота объекта отображается в правом нижнем уг¬ 
лу) и размещаете ее в дверном пролете, после этого нажимае¬ 
те Сигѵе. Все. Арка готова. Теперь вход - не просто прямо¬ 
угольник, а грамотно оформленная арка. (Рис. 12) 



Теперь делаем крышу 

Для начала неплохо было бы сделать потолок. Скопируем 
пол и поменяем его текстуру на СКЕТЕЗ_\ѴАЬЬ01В. Это бу¬ 
дет заготовкой для потолка. Теперь сделаем грамотную на¬ 
клонную крышу. Для начала сделаем активной текстуру 
ОІІТ_КООЕ1, теперь создаем достаточно большой браш (раз¬ 
мером 312x312x48). 

Необходимо выделить четыре верхние вершины. Для это¬ 
го нужно воспользоваться Ѵегіех Тооі (8ЫН + V). Выделив 
браш крыши, нажимаете на кнопку Ѵегіех Тооі, расположен¬ 
ную на панели объектов. Теперь выделяем четыре верхних 
вершины (с зажатой сігі для массового выделения). После то¬ 
го, как вершины будут выделены, нажимаете АН + Е, появля¬ 
ется окно 8са1е. В этом окне необходимо ввести коэффициент, 
на который сблизятся или удалятся вершины (в видах проек¬ 
ций окружностью обозначена точка, относительно которой 
будут смещаться вершины, по умолчанию эта точка симмет¬ 
рична выделенным вершинам). Коэффициент ставим равным 
0,600, после этого нажимаем ЕЭТЕК или щелкаем вне 8са1е- 
окна. Получилась очень приятная наклонная крыша. 

Если хотите, с помощью Арріу Техіиге Арріісаііоп Тооі 
можете подправить текстуры. (Рис. 13) 



Преображаем уровень 

Неплохо бы добавить несколько мелких деталей для раз¬ 
нообразия. Для начала сделаем пару весьма камперских насе¬ 
стов где-нибудь повыше. Просто создаем прямоугольные бра- 
ши и располагаем их достаточно высоко. Так как прямоуголь¬ 
ные выступы выглядят не очень реально, мы их немного пре¬ 
образим, добавив еще несколько плоскостей, а потом сгладим 
их. 

Выделяем выступ, нажимаем Ѵегіех Тооі (8ЫН + V), по¬ 
сле этого выделяем две средние вершины передней грани. По¬ 
сле этого нажимаем Сігі 4- Е. Через 2 вершины был проведен 
отрезок, разделяющий переднюю грань на 2 половины. По¬ 
добным образом можно разделить любую плоскость. Выделя¬ 
ем центральную вершину передней плоскости и перетягиваем 
ее в горизонтальной плоскости на несколько единиц вперед. 
Получился очень даже неплохой насест. 

Вставим стекла в окна. Для этого желательно уменьшить 
размер сетки до 4 единиц. Теперь создаем плоские браши 
в пролетах окон. На браши натягиваем любую текстуру из 
группы §1азз (в поле Шіег в броузере текстур набираем 
“§1азз”). Вставляем в каждый пролет по стеклу. 

Вставка ЕШііу 

Епіііу - особые объекты, которые придают брашам опре¬ 
деленные свойства или могут вставляться сами по себе. Епіііу 
разделяются на две группы: роіпі епіііу (самостоятельные 
объекты, которые могут вставляются не только через окна 
проекций, но и через трехмерный вид; к таким объектам от¬ 
носятся, например, точки старта, источники света, разбросан¬ 
ное оружие и предметы) и зоіісі епіііу (эти объекты преобра¬ 
зованы из брашей; к ним относятся стекла, двери, вода и т.д.). 



























Сделаем так, чтобы стекла после компиляции уровня были 
полупрозрачными и имели способность разбиваться. Для этого 
необходимо использовать инструмент Епіііу Тооі (ЗЫЙ + Е). 
Сначала выделяем окно, которое хотите сделать полупрозрач¬ 
ным и разбиваемым, потом нажимаем на кнопку ЕпШу Іооі, 
которая расположена на панели объектов. Панель выбора ар¬ 
хитектуры сменяется на панель выбора епШу. На этой панели 
нажимаем кнопку іо епШу, после чего появляется окно добав¬ 
ления новых свойств уже существующим брашам. 

В поле Сіазз появившегося окна выбираем 1ипс_ЪгеакаЫе, 
это означает, что объект можно будет разбить. Далее идет 
вкладка с атрибутами. В поле зІгеп^Ці нужно ввести количест¬ 
во очков повреждения, которые способен будет выдержать 
объект перед тем, как будет разрушен. Так как стекло - вещь 
хрупкая, поставьте в этом окне “1” (если хотите изменить, по¬ 
мните, что выстрел из АК-47 в С8 снимает приблизительно 50 
единиц за выстрел, пистолеты 20-30 единиц за выстрел). 
Маіегіаі Іуре (тип материала) поставьте §1азз. ОіЬз Вігесііоп — 
направление разлета осколков - ставьте Капсіот. Беіау Веіоге 
Еіге - количество времени в миллисекундах, которое пройдет 
после окончания количества хитпоинтов объекта и перед его 
разрушением. С-іЪ Мосіеі - модель осколков; если в это поле 
ничего не вводить, будет использоваться стандартная модель. 
Зралѵп оп Вгаке - предмет, остающийся на месте разрушенно¬ 
го объекта. Ехріосіе Ма^пііисіе - сила взрыва, происходящего 
после разрушения объекта (обычно этот параметр использует¬ 
ся для создания бочек с горючим, ящиков со взрывчаткой 
и прочих взрывоопасных объектов); если поставить 0, взрыва 
после разрушения объекта не будет. Кепсіег ЕХ - эффекты, 
используемые при рендеринге (данный параметр, в основном, 
нужен для источников освещения, он позволяет создавать эф¬ 
фект стробоскопа и других подобных вещей). Кепсіег тосіе от¬ 
вечает за обработку объекта; так как мы собираемся создавать 
стекло, поставьте Техіиге. ЕХ Атоипі - степень прозрачности 
текстуры, наложенной на объект, в нашем случае лучше ста¬ 
вить 85 - 90. ЕХ Соіог - дополнительный цвет, используемый 
при рендеринге объектов (например, если поставить 000011, 
то после того, как стекло будет разбито, осколки в полете бу¬ 
дут подсвечиваться синим цветом). Міпітит Ы§Ы; Ьеѵеі — ми¬ 
нимальный уровень освещенности, при котором объект будет 
обрабатываться, если здесь ничего не ставить, то объект будет 
обрабатываться всегда. 

Необходимо повторить процедуру с добавлением ЕпШу на 
каждое оставшееся окно, хотя можно было бы сначала создать 
одно стекло с нужными свойствами, а потом скопировать его 
несколько раз и вставить в каждое окно. 

После того, как вы вставите окна, дом значительно преоб¬ 
разится. (Рис. 14) 



( Рис. 14) В 30 окне стекла выглядят неказисто, но в игре они 
будут выглядеть гораздо лучше 


В следующей части мы познакомимся с другими епіііу, 
научимся добавлять двери, создавать воду, а также откомпи¬ 
лируем уровень. А пока... Творите на здоровье. 



Рыцари Креста - стратегическая игра, построенная исключительно на реальн 
фактах. Ее сюжет написан по книге "Крестоносцы" выдающегося польского п 
Сенкевича, лауреата Нобелевской премии в области литературы. 


Вспомним историю. В 1410-м году 
произошла знаменитая битва при Грюн- 
вальде, сыгравшая значительную роль в 
мировой истории. После нее в течение пяти 
веков на земли к востоку от Буга не ступала 
нога вооруженного немца. Орден, который 
еще утром 15 июля 1410 года был одним из 
самых могущественных политических сил 
Европы, к вечеру стал почти ничем. Ему 
угрожало полное исчезновение с полити¬ 
ческой карты. А что же было до? Походы 
крестоносцев на западные границы славян¬ 
ских государств совершались до восьми раз 
в год. И это не были походы ради наживы... 
Цель немецкой политики состояла в полной 
ассимиляции народов захватываемых 
территорий! 

Итак, ваш выбор - ваш шанс. В войне между 
Братством и Славянами вы можете 
поддержать любую из сторон... И, как знать, 
может быть, ваши командирские навыки 
смогут изменить историю Европы! К 
лучшему... 




• Уникальная система развития 

• Более полусотни различных к 
от пехотинцев и заканчивая о 
ми 

• Нелинейный сюжет с приклю 
элементами и системой і разе 
в стиле РПГ 

• Свыше 100 отдельных предо 
мечи, латы, различные виды 

• Две независимые кампании, 
конфликте: Славяне и Кресті 

• 49 славянских и 53 германсе 

• Более 50 часов непрерывно; 

• Каждой кампанией руководи 
собственной армией, После 
нанять новых солдат и улучи 
своей армии 

• Тщательно продуманный ба. 
каждой стороны конфликта 

• 23 славянские и 23 германа 
которые можно разыграть в 
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- стрельба одиночными; 

- стрельба очередями (интересный 
момент: первая пуля при этом просчиты¬ 
вается в соответствии с умением стрелять 
одиночными); 

- снайперская стрельба (прокачанный 
снайпер сможет убивать противников од¬ 
ним выстрелом). 

- метание (ножей и гранат); 

- скрытность - умение скрытно пере¬ 
мещаться и прятаться; 

- обнаружение (в противовес преды¬ 
дущему скиллу); 


А тап сап акту8 / ідНі ... 
Ьиі зотеЫтез іігеге аге оікег гоауз. 

Ьошз Ь'атоиг. ТЬе Ьопезоте СосІ8 


15 марта 2002 года, 13:30 по москов¬ 
скому времени, офис Шѵаі Іпіегасііѵе . 

Присутствуют разработчики: 
Дмитрий Захаров - руководитель про¬ 
екта Зйепі Зіогт, Павел Епишин - глав¬ 
ный геймдизайнер, Александр Мишулин - 
геймдизайнер. 

Сначала мы пьем кофе в комнатушке 
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Смотри на диске 


для ведения переговоров, а так как я 
больше задаю вопросов, то мой кофе 
к моменту завершения предварительной 
беседы успевает остыть окончательно. 
Вопросов много, за время своей пятилет¬ 
ней истории Шѵаі еще не выпустил ни 
одной "никакой п игры, а тут уже оброс¬ 
ла впечатляющим “мясом” целом похо- 
довая тактика с ролевым уклоном. 

Подготовка 

О предыстории приключений нашего 
героя мы догадаться еще можем, а вот на 
перипетии сюжетной линии наложено 
строгое табу, с чем нам и пришлось сми¬ 
риться. Несмотря на то, что игра развива¬ 
ется на фоне ведения боевых действий во 
второй мировой войне (1943 год), здесь не 
будет никакой политики. Просто действия 
диверсионной группы, выступающей на 
стороне союзников или же немцев. 

Сначала, как и положено в ролевой 


- ближний бой (нанесение ударов ру¬ 
ками /ногами/ножами/саперной лопаткой 
из всех положений); 

- медицина (полевая медицина); 

- инженерия (имеется возможность 
работы с предметами вне миссий. Во вре¬ 
мя нахождения на задании применение 
этого навыка связано с минировани¬ 
ем/разминированием и обезвреживанием 
ловушек, починкой оружия). 

В игре предусмотрены 6 возможных 
мест прицеливания/попадания - голова, 
тело, две руки и две ноги. У каждого пер¬ 
сонажа есть определенное количество по¬ 
йнтов здоровья, которое может сущест¬ 
венно подорвать возможность получения 
критических повреждений (разной степе¬ 
ни тяжести); Наносить критические попа¬ 
дания способен любой выстрел, а не толь¬ 
ко снайперский, равно как и любой выст¬ 
рел может быть “прицельным”, то есть 
направляться в одну из 6 хит-локаций. 


Начальные показатели скиллов пер¬ 
сонажа просчитываются на основе его ис¬ 
ходных статистик. В дальнейшем по мере 
юзания скиллов, персонаж их осваивает, 
что приводит к повышению соответству¬ 
ющих числовых показателей. По мере на¬ 
копления мастерства количество перехо¬ 
дит в качество - персонаж получает сле¬ 
дующий уровень. В этот момент у игрока 
появляется возможность выбрать для не¬ 
го какой-нибудь перк, которых в игре 
предусмотрено порядка пяти десятков. 
При этом все они носят одноразовый ха¬ 
рактер. Получив перк “продвинутая ме¬ 
дицина”, в дальнейшем невозможно будет 
получить еще более мощную “супер-пу- 
пер”, “академическую”, “тайскую” и про¬ 
чие ее модификации. В качестве приме¬ 
ров возможных перков нам привели сле¬ 
дующие: 

- готовность к бою с первого раунда 
схватки (обычным бойцам требуется оп- 
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игрушке, - генерация персонажа. Подбор 
трехмерной физиономии с помощью воз¬ 
можности перебора частей лица. Класси¬ 
ческие статистики: сила, ловкость и ин¬ 
теллект. На все про все выделяется пул из 
20 пойнтов. Как их разбросать по статсам 
- решает игрок. На основе полученной 
комбинации автоматически просчитыва¬ 
ется девятка основных умений персона¬ 
жа, к которым относятся: 
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ределенное привыкание к боевой ситуа¬ 
ции: в самом начале боя они хуже целятся 
и не шибко метко стреляют); 

- повышенная ловкость; 

- отмена временного снижения боевых 
качеств (меткости) персонажа, связанного 
с его перемещением во время хода. 


браться по территории, на которой груп¬ 
пу подкарауливают разного рода 
Капсіот Епсоипіегз, случайные встречи 
по-нашему. Пойдете кратчайшей доро¬ 
гой через ближайший перекресток - 
с большой вероятностью напоретесь на 
патруль противника. Оно вам надо? 

А может, и так, почему бы и не пораска- 
чивать подчиненных? Вопрос тонкий, за¬ 
сады лучше устраивать, а не попадать 
в них. 

Что приятно, карты случайных пере¬ 
делок генерятся движком. Это значит, 
что он перетасовывает подходящие для 
данного места элементы в соответствии 
с прописанным алгоритмом, после чего 
сшивает из них уникальную, логичную 
и естественную комбинацию. Иллюстри¬ 
руя эту фишку, нам тут же продемонст¬ 
рировали несколько на ходу сгенерен- 
ных перекрестков с грузовиком. Причем 
в последнем варианте в кузове оказался 
огромный ящик, которого ранее не было. 

Добравшись до целевой локации, 
группа приступает к выполнению зада¬ 
ния. В походовый режим игра переходит 
при встрече с противником. Дальше все 
привязано к экшен-поинтам персона¬ 
жей, сообразительности АІ, характерис¬ 
тикам материалов, из которых состоят 
окружающие предметы и т.д. 

Здесь все начинает сильно напоми¬ 
нать ^§§есІ АНіапсе. Мы - их, они - нас. 
Кто умнее, изобретательнее, хитрее, 
предусмотрительнее... 

Правильно, все равно победим мы. 

После чего можно будет собрать тро¬ 
феи. Задерживаться на карте, впрочем, 
не рекомендуется. Подкрепление может 
прибыть и после выполнения задания. 


Процесс 

Свежесгенеренный персонаж попа¬ 
дает в базовый лагерь, где ему, как ко¬ 
мандиру диверсионной группы, ставят 
некую задачу. Исходя из нее, он должен 
из доступных бойцов сформировать 
группу, в которую войдут пятеро чело¬ 
век плюс он сам. 

Для каждой из кампаний предусмот¬ 
рено свыше 20 бойцов разных нацио¬ 
нальностей, набор которых соответству¬ 
ет типу кампании. Например, союзники 
смогут воспользоваться услугами рус¬ 
ских персонажей (которых будет аж 
трое, среди них - девушка), а играя за 
немецкую сторону, можно будет при¬ 
влечь румына (итальянца и даже япон¬ 
ца). Предусмотрена профессиональная 
специализация народа по следующим 
шести направлениям: солдат, снайпер, 
гренадер, разведчик, медик и инженер. 

Экипировать подчиненных можно 
находящимся на базе снаряжением, ору¬ 
жием и боеприпасами. Здесь же можно 
провести силами доступных спецов-ин- 
женеров апгрейд стволов. Все, что груп¬ 
па притащит на себе из очередного похо¬ 
да - сохраняется на базе. Грузоподъем¬ 
ность персонажей рассчитывается в за¬ 
висимости от показателя силы. 

Ожидается наличие трех уровней 
сложности. Как они будут называться, 
окончательно еще не решено, да и не 
очень-то важно. Пока предполагается, 
что на самом тяжелом уровне игрок смо¬ 
жет самостоятельно делать сейвы только 
на базе, а в миссии каждое действие иг¬ 
рока будет сохраняться автоматически. 

Оружия будет много. Очень много. 
Свыше семи десятков разновидностей, 
включая мелкосерийные и эксперимен¬ 
тальные образцы. 

Итак, определились с личным соста¬ 
вом, раздали указания оставшимся, эки¬ 
пировались, попрыгали и отправляемся 
на глобальную карту игры. На ней отме¬ 
чены доступные для посещения места, 
в которых группа попадает на карты бо¬ 
лее мелкого масштаба - т.н. СЬарІег 
Марз. 

Вот мы и добрались до англоязычных 
терминов. А что прикажете делать, если 
они лучше подходят для описания ситу¬ 
ации? Тем более что игра с самого начала 
создается в расчете на интернациональ¬ 
ного потребителя. Обсуждать особеннос¬ 
ти изданий для различных стран ранова¬ 
то, пока мы только заприметили, что 
в игре отсутствует кровь, разлетающие¬ 
ся мозги и выпадающие внутренности. 

Но я отвлекся. 

Группа уже находится на “чаптер 
мапе”, которую можно сравнить с круп¬ 
номасштабной топографической картой 
с нанесенными особенностями местного 
рельефа, зданиями, дорогами и пр. Есть 
и объект, связанный с выполнением це¬ 
левой миссии. Но до него нужно еще до¬ 


ны в кузов. Если бы рядом с ним взорва¬ 
лась граната, то всплывающие показате¬ 
ли нанесенного вреда продемонстрирова¬ 
ли бы попадание каждого осколка. Если 
бы телу было за что зацепиться на каби¬ 
не грузовика, оно бы зацепилось, да так 
и повисло. 

Любого раненного во время миссии 
может поставить на ноги медик, подла¬ 
тав даже критические повреждения- 
увечья. 

Само собой, имеется возможность 
масштабирования и вращения карты, ко¬ 
торые по размерам не уступают тому, 
что мы видели в ДА2. 

О звуках, наверно, говорить рано. 
Хотя все виденное в действии оружие 
тявкало вполне правдоподобно. Обещано 
также, что все реплики будут озвучены. 


Графика и звук 

В процессе достижения виктории 
можно ровнять с землей многоэтажные 
здания и разносить внутренности подва¬ 
лов. Такого еще не было. Все стекла 
и зеркала вполне реалистично отражают 
окружающую среду и звякают при паде¬ 
нии или разрушении. Стены состоят из 
конкретных кирпичей. Взорвите стену - 
и вот они, торчат из того, что от стены ос¬ 
талось. Станковый пулемет очередью 
прошивает кирпичи и разносит стеклян¬ 
ное окно, из которого сыплются на землю 
осколки. Взорвавшаяся граната (с уси¬ 
ленными параметрами, для удобства де¬ 
монстрации эффектов) оставляет в полу 
помещения дыру, сквозь которую уже на 
следующем ходу противник попытается 
пристрелить нашего бойца. 

Просчитываются правильные тени: 
если на окне решетка, то и на полу про¬ 
рисуется решетчатая тень. 

Деревья больше не состоят из ство¬ 
лов. Есть ветки, есть листья, которые ко¬ 
лышутся с учетом направления ветра. 
Примятая телом разведчика трава вы¬ 
прямляется. 

Наблюдали также эффекты дымки- 
тумана, но, скорее всего, не окончатель¬ 
ный вариант. 

Сначала я посылаю бойца на капот 
грузовичка, оттуда он лезет на крышу, 
стреляет по противнику, сам ловит от¬ 
ветную очередь в широкую грудь, и его 
обмякшее тело сползает по крыше каби¬ 


А также 

Разработчики прикидывают, что на 
прохождение целевых миссий игроку по¬ 
требуется 1.5-2 часа, в зависимости от 
уровня сложности. Рэндомные ивенты 
займут минут сорок. К игре будет прила¬ 
гаться редактор, позволяющий клепать 
не то что миссии - кампании. А если руки 
стоят таким образом, что смогут с помо¬ 
щью пакета Мауа выделать новые набо¬ 
ры элементов, то хоть конверсию под 
81аг \Ѵагз делайте. 

О системных требованиях. Проде¬ 
монстрированная нам версия вполне хо¬ 
рошо себя чувствовала на РШ 800. Ожи¬ 
дается, что в одном кадре вполне сможет 
находиться порядка 70 тысяч полигонов. 

И еще одна немаловажная особен¬ 
ность игры. В составе команды разработ¬ 
чиков присутствует Шон Линг (8Ьаші 
Ьуп§), с работой которого хорошо знако¬ 
мы все любители игрушек подобного ро¬ 
да. Именно ему хватило фантазии на би¬ 
ографии персонажей и диалога Да§§есІ 
АШапсе 2. 

Вам все понятно? 
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Михаил Рахаев 
Игорь Бойко 


Так что передать, моб король? 


Москва, 2 марта, 17 ч. 30 мин„ офис 
8по\ѵЬа11’а. 

На наши вопросы отвечают представи¬ 
тели шведской компании Рагасіох 
Епіегіаіптепі;, известной нашим читате¬ 
лям, прежде всего, по нашумевшей страте¬ 
гии Еигора Ііпіѵегзаііз. Наши собеседники: 
директор компании и продюсер проекта 
“Вальгалла” Тео Бергквист, продюсер “Ев¬ 
ропы” Фредрик Мальмберг и глава 
8по\ѵЪа1Га Сергей Климов в качестве госте¬ 
приимного хозяина. 



Как принято в лучших европейских до¬ 
мах, разговор начался с обсуждения метео¬ 
рологической обстановки за окнами. 

НИМ: Как вам наша погода? (А надо 
сказать, погода в тот день была пресквер¬ 
ная. Пасмурно и сыро; мокрый снег с неба 
и грязные лужи под ногами...) 

Рагасіох: В Стокгольме сейчас точно 
так же. Так что мы тут, как дома. А вам 
такая погода нравится? 

НИМ: Деваться некуда - привыкли... 

Слово за слово, познакомились, разго¬ 
ворились - подошли и к игровым делам. Но, 
прежде чем задавать накопившиеся вопро¬ 
сы, мы сами поведали шведским гостям об 
уникальной судьбе “Европы” в нашем жур¬ 
нале. Как вы помните, первый обзор “Евро¬ 
пы” был коротким и уничтожающим. Рей¬ 




тинг - 5,1 (№4’2001). Но вскоре многие ав¬ 
торы и редакторы прониклись духом не 
слишком богато оформленной, но чрезвы¬ 
чайно умной и новаторской игры. Проник¬ 
лись и буквально взбунтовались - подавай 
им статью-опровержение и все тут! Новый, 
второй обзор имел уже рейтинг 7,8 
(№5’2001). Раритетный случай. Бывало, ко¬ 
нечно, что намеренно делались двойные 
и даже тройные обзоры для игр типа 
Орегаііоп ИазЬрош! или Зузіет 8Ьоск 2. 

Но так, как с “Европой”, - такое было впер¬ 
вые... Об этом мы и рассказали. И для раз¬ 
минки, естественно, подарили гостям про¬ 
шлогодний апрельский номер с “давитель- 
ной” рецензией. Затем, дабы не слишком 
долго расстраивать хороших людей, доста¬ 
ли журнал с “опровергающим обзором” 
и совсем недавний, январский номер, где 
Иван Жилин (настоящий фанат “Европы”) 
щедрой рукой отмерил восемь целых и во¬ 
семь десятых балла для Еигора Цтѵегзаііз 
2. Увидев столь высокий рейтинг, Тео 
Бергквист облегченно произнес “тисЬ Ъеі- 
Іег”. Мы с ним согласились. 

НИМ: Что ж, теперь расскажите и вы 
нам что-нибудь. Ну, например, о том, как 
образовалась ваша компания. 

Рагасіох: Это было совсем недавно. 
Приблизительно два года назад мы стали 
самостоятельным подразделением компа¬ 
нии, которая называлась Тагдеі Сатез. 

НИМ: И сразу же после образования 
занялись “Европой”? 

Рагасіох: “Европой” мы занялись го¬ 
раздо раньше, еще в 1997-м году. Под мар¬ 
кой Рагасіох ЕпіеПаіптепі мы фактически 
уже доделывали проект. 

НИМ: У вас были сложности с тем, что¬ 
бы доказать боссам жизнеспособность ум¬ 
ной, но, так скажем, некрасивой “Европы”? 
Ведь не секрет, что нынче более модны рас¬ 
франченные пустышки. 

Рагасіох: Знаете, с боссами не было 
сложностей. Боссы, собственно, сами 
и двигали идею. Это ведь они откопали 


где-то настольную “Европу”. Будучи 
страшными фанатами разных настоль¬ 
ных игр, они как-то в одной поездке купи¬ 
ли ее. Просто так, из интереса. И, откро¬ 
венно сказать, первое впечатление было 
негативным. Громоздкая, непонятная, не¬ 
интересная... При других обстоятельст¬ 
вах о “Европе” можно было бы забыть. 

Но случилось так, что в поезде по дороге 
домой игра все-таки чем-то зацепила бос¬ 
сов. Так бывает. Они вдруг разглядели 
в этой ужасной на первый взгляд настолке 
шикарную основу для компьютерной 
стратегии. Вскоре мы купили права на иг¬ 
ру и приступили к работе. И не ошиблись. 

Что же касается определения “ умная, 
но некрасивая”... А ведь “Европа” доказала, 
что людям нужны еще такие вот умные 
стратегии! Графика, в свою очередь, тоже 
важна - вряд ли кто-нибудь будет это 
отрицать. И мы, благодаря шишкам, на¬ 
битым с “Европой”, вполне это осознаем. 
Важно соблюсти баланс. 

НИМ: Хорошо, что вспомнили о шиш¬ 
ках. А какой еще полезный опыт дала вам 
“Европа”? 

Рагасіох: Какой опыт может дать 
первый большой проект... Он научил нас 
делать игры! Кроме того, после “Европы” 
осталась огромная программная библио¬ 
тека, которая сильно помогала нам в даль¬ 
нейших проектах. И, наконец, данный 
проект дал нам уверенность в своих силах 
и репутацию! 

НИМ: Чисто фанатский вопрос. Давай¬ 
те мы назовем три наиболее понравивших¬ 
ся нам “фишки” игры, а вы приведете свою 
версию. Наша версия: 1) грамотный подсчет 
не боевых потерь армий (климат, снабже¬ 
ние и так далее); 2) религия; 3) исторически 
грамотный механизм территориальных за¬ 
хватов (вообще, кажется, примененный 
в играх впервые). 

Рагасіох: Наша версия такова. 1) Мож¬ 
но играть за любую нацию. Люди по всему 
миру, даже в самых маленьких странах, 
могут вести к победе “своих” ~ и это 



А 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Апрель 2002 


ѴѴѴѴѴѴ.бАМЕМАѴІбАТОіг.ІШ 
































классно! 2) Исторически достоверная рас¬ 
становка сил и система событий, кото¬ 
рые делают игру реалистичной и в то же 
время оставляют простор для формиро¬ 
вания игроком “альтернативной исто¬ 
рии”. 3) Размер! Огромная карта, сотни 
провинций... В сочетании с первыми двумя 
факторами это позволяет заинтересовав¬ 
шимся людям играть практически беско¬ 
нечно. Кстати, мы до сих пор с удоволь¬ 
ствием гоняем в офисе “Европу”, что, на¬ 
сколько мы знаем, нетипично. Обычно 
к завершению разработки собственный 
проект так надоедает... 


■ ЬЕСІСЖ : I 


НИМ: Хорошо, а теперь давайте с дру¬ 
гого бока зайдем. Мы назовем три не понра¬ 
вившиеся нам вещи: 1) мало типов войск; 2) 
непонятные “терры инкогниты” вкупе с не¬ 
которыми географическими накладками; 3) 
скучный сценарий “Фантазия”. Что на это 
скажете? 

РагаДох: Да, в таком большом проек¬ 
те многое еще можно было бы улучшить. 
Вот почему мы и делали свой код откры¬ 
тым, дабы все желающие могли вносить 
свои идеи, разрабатывать новые сценарии. 


НИМ: А такое большое количество са¬ 
модельных сценариев, какие можно ска¬ 
чать по сети, - это политика компании или 
стихийная инициатива фанатов? 

РагаДох: И то, и другое. Мы изначаль¬ 
но рассчитывали на то, что должно быть 
много дополнительных сценариев. Но, ес¬ 
тественно, не могли себе позволить специ¬ 
ально нанять под это дело, скажем, пол¬ 
сотни человек. Фанаты нас здорово выру¬ 
чили, и за это им огромное спасибо. 

НИМ: Швеция - одна из самых силь¬ 
ных европейских держав. Особенно в те 
времена, какие описаны в игре. Не было со¬ 
блазна помочь своим, создать для Швеции 
более выгодные условия? 

РагаДох: Был, еще какой! Но, по счас¬ 
тью, наши бета-тестеры не давали нам 
разгуляться. Ведь мы набирали их по все¬ 
му миру, и поэтому национальные амби¬ 
ции как бы уравнивались. К тому же мы 
всегда ратовали за историческую досто¬ 
верность. И в качестве доказательства 
этого можно хотя бы посмотреть на 
отображенные в игре победы Петра Пер¬ 
вого. Думаете, не хотелось нам их... кгхм... 
подкорректировать ? 

НИМ: Думаем, хотелось. А что скажете 
насчет “Европы-3”? 

РагаДох: Будет обязательно! Но 
прежде мы должны закончить две еще не 
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анонсированных игры на модифицирован¬ 
ном движке Е132, которые планируется 
закончить осенью. 

НИМ: Что это за название такое в сети 
мелькает, “8ѵеа Кіке”? Что это? И почему 
не для мирового рынка? 

РагаДох: Это стратегия на движке 
“Европы” и очень на нее похожая, но по¬ 
священная исключительно шведской ис¬ 
тории. Поэтому игра делалась только для 
скандинавского рынка. Кстати, вы не пер¬ 
вые задаете такси вопрос... Даже не знаем, 
не исключено, что мы серьезно задумаемся 
в ближайшее время о выпуске целой серии 
таких вот своеобразных локализаций, 
сконцентрированных на истории какой- 
то одной страны. 

НИМ: Например, истории Древнего Ри¬ 
ма? Мы, кажется, подобрались и к вашему 
“Легиону”. Что это такое? 


Рагадох: “Легион” (Ьедіоп) - он не сов¬ 
сем наш. Его уже несколько лет разраба¬ 
тывает британская команда под названи¬ 
ем ЗШНегіпе Зігаіедіез. Мы, что называет¬ 
ся, нашли друг друга. Ребята работают 
от души и нам близок их скрупулезный 
подход к истории. Они, в свою очередь, за¬ 
интересованы в сотрудничестве, в том, 
чтобы их “Легион” обрел все полагающие- 
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ся атрибуты современной стратегии, 
в том числе и достойную графику. Есте¬ 
ственно, не супернавороченную, но такую, 
что не отпугнет игрока. У нашей компа¬ 
нии в этом плане есть неоцениліый опыт 
“Европы ” - вот мы и спелись. 

НИМ: Но что это, все-таки, за игра? 

Рагахіох: Глобальная стратегия, по¬ 
священная истории Древнего Рима и сов¬ 
мещающая стратегическое планирование 
и тактику. Строить и драться, стро¬ 
ить и драться... 

НИМ: То есть используется концепция 
“Сегуна”? 

Рагахіох: Не совсем. В смысле - концеп¬ 
ция совмещения в одной игре тактики 
и глобального стратегического управления 
(строительство, создание и передвижение 
армий и прочее) очень схожа с “Сегуном ”. 
Но, во-первых, тактика - не ЗЭ. И, во- 
вторых, не будет возможности непосред¬ 
ственно руководить движением каждого 
отряда во время битвы. В “Легионе” более 
важна предварительная подготовка к сра¬ 
жению: как выбрал и расставил войска, 
учел ли особенности местности, какой 
план действий выбрал... 

НИМ: А потом нажал кнопочку “С-о!” 
и посмотрел мультик?! 

Рагахіох: Фактически, да. Хотя, не ис¬ 
ключено, что мы еще привнесем в игру воз¬ 
можность оперативного вмешательства 
в ход сражения. Но, опять же, это будет 
только на уровне каких-то общих сигна¬ 
лов, отдельными отрядами по своему же¬ 
ланию все равно нельзя будет двигать - 
это противоречит выбранной историчес¬ 
кой концепции боев. 
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НИМ: Интересно. Очень напоминает 
одну старую игрушку... “Центурион”, ка¬ 
жется, она назьталась. А скажите, полко¬ 
водцы у вас будут как отдельные историче¬ 
ские личности? 

Рагахіох: Да, обязательно. 

НИМ: И опыт будут набирать? 

Рагахіох: Скорее всего, нет. В этой игре 
более важно грамотно распланировать 
свои действия на общестратегической 
карте. Вовремя начать мобилизацию, 
в нужное время и в нужном месте скон¬ 
центрировать войска, верно распланиро¬ 
вать строительство. 

НИМ: “Легион” - это набор сценариев 
из разных исторических периодов сущест¬ 
вования Римской империи или возможна 
одна большая кампания “от основания 
до падения Рима”? 

Рагахіох: Будет возможно 
и то, и другое. 

После “Европы” 
и “Легиона” разго¬ 
вор переключился 
на проект “Вальгал¬ 
ла” (ѴаШаІІа 
СЬгопісІез), рабочую 
версию которого нам 
затем продемонстриро¬ 
вали. Впечатления тако¬ 
вы: 

- куча больших (ог¬ 
ромных!) локаций, переме¬ 
щаться между которыми 
можно по морю-окияну 
или по суше. Причем, если 
на морском пути вам встре¬ 
тится остров, то наш кораблик 
не станет его огибать, а просто 
пересечет. Правда, в финаль¬ 
ной версии этого “козацкого” во¬ 
лока, скорее всего, не будет; 

- локации покрыты фогом, как и поло¬ 
жено. На них обитают квестовые товарищи, 
которым что-то нужно от вас, либо вам что- 
то нужно от них. Игра предусматривает не¬ 
однозначное решение квестов и прочих за¬ 
даний. Лобовой метод чаще всего заканчи¬ 
вается гибелью героя. Лучшим вариантом 
бывает разговор с кучей ЫРС с последую¬ 
щим получением помощи; 



- это не ВіаЫо. Бой проходит простей¬ 
шим образом после начального указующего 
щелчка мышки. Никаких наворотов типа 
слотового оружия и магии не предвидится. 
Все машут оружием быстро и бестолково. 
Степень здоровья персонажа можно наблю¬ 
дать на его портрете; 

- графика приятная, но явно не рассма¬ 
тривалась в качестве приоритетной в про¬ 
цессе разработки. Есть полупрозрачные 
кроны деревьев, бегущие облака, сверкаю¬ 
щая на солнышке вода. Разнообразные го¬ 
рода, каждый со своим набором полуфаб¬ 
рикатов - домов, общественных зданий, 
обитателей. Все скорее функционально, чех 

завораживающе; 

- на наш вопрос, что такого здесь 
особенного, что будет привлекать игро¬ 
ков, получили ответ - элементъ: 
скандинавской мифологии. 

И напоследок. По понятным 
причинам нас уже при 
предварительном зна¬ 
комстве с пресс-релизам:: 
“Парадокса” страшно заин¬ 
тересовали официальные 
фразы типа ‘Чо сіеѵеіор 
іпіегасйѵе епіегіаіптепі 
\ѵііЬ а іосиз оп опііпе §атез~ 
| Об этом мы тоже расспроси¬ 
ли наших гостей. Как нам 
стало известно, 
в недрах компа- 

/•Я 

, * нии активно ве¬ 
дется разработка 
онлайнового про¬ 
екта. Сначала он 
был задуман как 

война зриасГов, но сейчас его переделыва?:" 
под НРС. Проект ожидается в 2003-м году 
и еще даже не анонсирован, поэтому мы не 
в праве раскрывать сейчас подробности. 

Да и меняться все еще будет не раз. Для за¬ 
травки скажем только, что разработчики 
предусматривают локальные версии игры 
Это может означать, что в 2003 году мы по¬ 
лучим возможность поиграть в шведскую 
ММОКРО на российском сервере. Заинте¬ 
ресовало? Нас тоже. 
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Народная мудрость утверждает, 
что встречают по одежке. Вряд ли 
стоит споритъ с концентрированным 
опытом предыдущих поколений, тем 
более в случае с игрой, практически ни¬ 
кому не известной вплоть до момента 
ее выхода в свет. О ВаІІегЬигд не писа¬ 
лись пространные превью, демо-версия 
не подвергалась насильственному мно¬ 
гократному скачиванию, хотя не ле¬ 
жит разве что на венесуэльских серве¬ 
рах, об игре было доподлинно известно 
только явно немецкое происхождение 
названия. Разработчики из Азсагоп 
словно стесняются своего детища, да¬ 
же раздел на сайте для тех, кто счи¬ 
тает языком международного общения 
английский, сделать не потрудились. 
Продукт исключительно для внутрен¬ 
него пользования? Как бы не так. 

Понимание данного факта приходит 
позже, а сперва случайные гости любу¬ 
ются монструозной многоствольной ус¬ 
тановкой на коробке, отдаленным вне¬ 
брачным отпрыском которой, несомнен¬ 
но, является замеченный в КТС\Ѵ 
Ѵепот (Тип, и косят глазом на вступи¬ 
тельный ролик. Лет пять назад он счи¬ 
тался бы шикарным. Камера лихо сколь¬ 
зит над зеленым лугом, наводя на мысли 
о симуляторе пчелы, но выметнувшийся 
“вдруг, откуда ни возьмись” замок на¬ 
правляет ищущий аналогий мозг совер¬ 
шенно в другое русло. Еще один 
8ігоп§Ьо1сІ, оперативное клонотворчест¬ 


во, их ответ ЕігеПу ЗШсІіоз? Начинается 
канонада. Вам часто встречался такой 
вариант взаимного расположения сред¬ 
невековых замков, при котором пушки 
и катапульты одного из них выбивают 
пыль и черепицу из другого, получая 
в ответ закономерную сдачу мелкой мо¬ 
нетой? То-то и оно. Догадка начинает по¬ 
махивать хвостиком на доступном для 
молниеносного движения лапой расстоя¬ 
нии. За ушко да на красно солнышко... 

Да неужели? Спустя столько лет? 

Хорошо забытое старое 

Пара перекидывающихся ядрами 
(нем.-фаш. “ки§е1”) замков, разделен¬ 
ных изрядных размеров холмом. Скру¬ 
пулезно перенесенный на компьютер 
учебник физики для очень средней шко¬ 
лы, раздел “Механика”. Прикинуть “на 
глазок” расстояние до противника, вы¬ 
ставить угол наклона орудия и силу вы¬ 
стрела, учесть ветер, нажать нежно. По¬ 


вторять до точного попадания и наде¬ 
яться, что соперник вместо посещения 
уроков бегал по полуподвальным поме¬ 
щениям видеосалонов, пуская востор¬ 
женные слюни при виде движущихся по 
невидимым нитям тай-файтеров из па¬ 
пье-маше, и не умеет решать квадрат¬ 
ные уравнения на интуитивном уровне. 
Старше данной забавы, пожалуй, только 
развлечения на программируемых мик¬ 
рокалькуляторах, на этой плодородной 
почве взросли всенародно любимые 
\Ѵогт5 и 8согсЬесІ ЕагШ, и вот идея сно¬ 
ва воплотилась в блеске и нищете трех- 
мерья, с развившейся экономической 
моделью и существенно обогатившимся 
арсеналом. День неторопливо сменяется 
ночью, рождая умопомрачительные кро¬ 
ваво-багровые тревожные закаты 
и нежные утренние сумерки, достойные 
кисти Куинджи и Левитана. Ползут по 
земле честные тени от хижин, дворцов 
и крепостных стен, густой дым застит 
глаза, а вызванная трудами мага пыль¬ 
ная буря заставляет заикаться не самые 
слабые компьютеры и кашлять у мони¬ 
торов их хозяев. Но все эти красоты не 
могут затмить сурового великолепия 
овеществленного мира простых матема¬ 
тических формул, которые правят поле¬ 
том ядер, камней и горшков с углями 
к постройкам врага. 

Полет по траектории 

Математика - это язык, на котором 
говорят точные науки; и наука превра¬ 
щать вражеские крепости в груды об¬ 
ломков исключением не является. Тре¬ 
тье измерение существенных измененш: 
в игру, как ни странно, не внесло. Вмест: 
перемещения ствола вверх-вниз осад- 


Крестьянская идиллия за каменной стеной и росчерки выстрелов как гарант 
суверенитета 


% 




КЕѴІЕѴѴ 


ІМ 


По законаі 

баллистики 


БОИ МЕСТНОГО ЗНАЧЕНИЯ 


Павел Шумилов 


Философам приходят в голову самые удивительные идеи. 
Так, в целях демонстрации принципа рычага было 
изобретено замысловатое устройство, способное 
метать шары горящей серы на расстояние в две мили. 

Терри Пратчетт. Мелкие боги 
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РЕѴІЕѴѴІ 



ные машины обрели свободу вращения 
на все 360 градусов, сохранив условную 
единую характеристику “силы выстре¬ 
ла”. Важно не путать ее с углом наклона 
ствола, избежите многих разочарований, 
если еще помните, что максимальная 
дальность полета снаряда достигается 
при угле 45 градусов. Условной же ее 
можно назвать потому, что в реальности 
сила зависит от различных факторов: 
у пушек - от количества пороха, у ката¬ 
пульт - от веса груза на противополож¬ 
ном конце рычага, у баллист - от силы 
натяжения канатов. В такие тонкости 
разработчики вдаваться не стали, при¬ 
ведя все к некоему общему знаменателю. 
Угол же фиксирован для отдельных ти¬ 
пов оружия. Катапульта забрасывает 
каменные ядра по крутым дугам, позво¬ 
ляя атаковать объекты за крепостными 
стенами без разрушения последних, 
аркбаллиста же бьет по пологой, на¬ 
стильной траектории - мелкую назем¬ 
ную цель накрыть сложно, но для разру¬ 
шения бастионов лучше не придумаешь. 

Вооружение разнится далеко не 
только баллистическими характеристи¬ 
ками. Невысокая точность катапульт 
окупается сплэш-дэмэджем, который 
наносят осколки разлетающихся снаря¬ 
дов. Особенно приятно становится после 
того, как усовершенствованные ката¬ 
пульты начинают метать несколько кам¬ 
ней за раз. Пушки, напротив, очень точ¬ 
ны и отлично справляются с проковыри- 
ванием брешей в стенах. Огнеметалки 
бесполезны против мощных укреплений, 
зато удачное попадание в район кресть¬ 
янских выселок способно устроить по¬ 
жар не хуже того, что был в 1812 году 
в Москве. Неизменный для игр про ква¬ 
зисредневековье маг даже без примене¬ 
ния уникальных “королевских” спеллов 
может создать немало проблем: легкий 
дождик тушит фитили и зажигательные 
снаряды, молния выносит на раз легкие 
катапульты, а простенький щит сводит 
на нет все потуги оппонентов, заставляя 


тех бессильно скрежетать мегагерцами. 
Но вот к магу в гости отправляется ведо¬ 
мый твердой рукой бомбардировочный 
цеппелин, скидывает ему на голову 
взрывчатый подарок и отправляется до¬ 
мой, предварительно осквернив с высо¬ 
ты дымящиеся руины. На обратном пути 
он будет сбит зенитками-баллистами. 
Масса вариантов, душа поет. 

Мой дом - моя крепость 

Экономическая система проста до 
неприличия, что, впрочем, несказанно 
радует, поскольку игра протекает в без¬ 
жалостно-реальном времени без права 
на почесывание в затылке. Собственно, 
ресурс у нас один - крестьяне, точнее, 
собираемые с них налоги. При ставке на¬ 
лога в 40 процентов достигается идеаль¬ 
ный баланс между численностью под¬ 
данных и получаемым с них доходом, 
снижаем налог - население растет, по¬ 
вышаем - начинает разбегаться, ропща 
на судьбу. При этом работники мотыги 
и топора в лучших традициях бойцов не¬ 
видимого фронта на глаза не показыва¬ 
ются, все строения, включая крестьян¬ 
ские хаты, мистическим образом прорас¬ 
тают из-под земли. Особенно на первых 
порах смущают самовзводящиеся ката¬ 
пульты, но потом привыкаешь. А так-то 
все привычно, системой исследований 
и ступенчатых апгрейдов в наше время 
даже выпускника филфака не удивишь. 
Заработанные тяжким трудом золотые 
монеты тратятся, помимо привычного 
строительства и оплаты услуг местного 
мерлина, на каждый выстрел. Так что 
без крепкой экономики джихад устраи¬ 
вать не с руки, что, впрочем, тоже не но¬ 
вость. 

До основанья, а затем... 

С первого взгляда влюбляешься 
в честную систему прицеливания, на де¬ 
ле доказывающую необходимость прист¬ 
релочных выстрелов и заставляющую 
гордиться медальками за меткость, вы¬ 



даваемыми игрой по итогам. Товарищ 
майор, запишите меня в артиллеристы! 
Кампании сбалансированы, задания раз¬ 
нообразны, приедаться не успевают, за¬ 
ставляя то копить деньги, то в темпе да¬ 
вить вражескую артиллерию, то рушить 
статуи, то вести войну на два фронта на¬ 
перегонки с секундомером, то в паре 
с союзником прижимать к ногтю супо¬ 
стата. Порой застреваешь в миссии на 
долгие бессонные часы и не стучишься 
о монитор головой лишь из жалости 
к хрупкой технике, но решение рано или 
поздно приходит и оказывается изящ¬ 
ным и выверенным до мелочей. А ведь 
есть еще фристайл, без ограничений, 
с единственной целью - выжить. Жаль, 
смогут не все. Бешеное мышекликанье, 
ручное управление вооружением, осо¬ 
бенно радующее, когда соперник не 
один, а орудий больше трех-четырех, 
необходимость держать в голове коорди¬ 
наты нескольких целей сразу и накры¬ 
вать их вторым-третьим залпом, да еще 
и без сейвов. Истинное наслаждение для 
тех, кто понимает. 

Р.8. Который уж год по долгу служ¬ 
бы, из чистого любопытства и просто по¬ 
тому, что люди приятные, а живем прак¬ 
тически по соседству, общаюсь с коман¬ 
дой разработчиков ЗсогсЬесІ ІІпіѵегзе 
(название рабочее) трехмерного римейка 
понятно чего. Вот она, разница между 
педантичными немцами и известно ка¬ 
кими нами. Но знаете, я все еще верю, 
что когда-нибудь обязательно, всенепре¬ 
менно... И мир восхищенно ахнет. А по¬ 
ка - Ва11егЬиг§. 

И 
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БОИ МЕСТНОГО ЗНАЧЕНИЯ I 
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■ ж шл Яяшг • • тт—рчч 1 т І . . І Павел Шумилов 
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е*э 

оэ 


«янр 


Ш 
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Издатель 


.ЬѴѴоосІ / Руссобит-М 
Нйр://ѵѵѵѵѵА|оѵѵоос1.сот, Нйр://ѵлм/.ги$$оЬіі-т.гіі 

Локализатор 


Реѵоіі (Затез 
Ьйр://ѵуллл^.геѵоІІдатез.сот 

Разработчик 


Реаіііу Рытр З+исІіоз 
Нйр://мл'ѵѵ.геаіі^ріітр.сот 

Жанр 


ЗР РТ5 

Требуется 


Репішт-ІІ 266, 64 МЬ РАМ, ЗР 

Рекомендуется 


Репііцт-111 500, 128 МЬ РАМ 

Сайт игры 


Ьйр://\ѵ\ѵѵѵ.ѵѵогІсІ-ѵѵаг3.сот 

Наш сайт 


ЬПр://\ѵмѵ.датепаѵіда1ог.ги/датез/дате1 Збб.ЬітІ 

Смотри на диске 

О 

скриншоты 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Оригинальность 
Ценность для жанра 


Рейтинг 7.0 

Время освоения: от 0.5 до 1 часа 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 


\Ѵаг... ѴГаг пеѵег скапдез... 

Интро к Раііоиі 1, 2 


Мы видели эту игру неоднократно. 
Она приходила к нам в разных обличьях, 
постепенно выползая из пеленок-спрай- 
тов и плоских, как пратчеттовский 
мир, ландшафтов к трехмерности, ко¬ 
торая поначалу казалась едва ли не урод¬ 
ливей привычной изометрии. Она умнела 
на глазах, хотя и не столь быстро, как 
нам бы хотелось. Бывали времена, когда 
ее частые визиты начинали всерьез 
утомлять. Она менялась в мелочах, ме¬ 
талась от фэнтезийного средневековья 
к реализму и футуристическим сет- 
тингам, мучительно искала неуловимый 
баланс, оставаясь все той же по сути. 
При каждой новой встрече мы чувство¬ 
вали себя уютно, как дома, словно рас¬ 
ставаний и не было. Эта игра - КТ5, 
геаі-ііте зігаіеду, и не так уж важно, 
под каким именем она заглянет в очеред¬ 
ной раз. Нам все привычно, понятно, зна¬ 
комо. И ничего особенно не удивляет. 


Сегодня у нас в гостях \ѴогМ ѴѴаг III: 
Віаск С-оН, замечательная еще и тем, что 
с ней все стало ясно уже после знакомст¬ 
ва с демо-версией. Вы вполне могли осу¬ 
ществить его еще в конце прошлого лета. 
Уже тогда было понятно, что отметивши¬ 
еся парой хороших стратегий разработ¬ 
чики из Кеаіііу Ршпр выпустят доброт¬ 
ный продукт, за которым не стыдно про¬ 
вести несколько вечеров и ночей, усовер¬ 
шенствуют свой и без того неплохой гра¬ 
фический движок, отшлифуют интер¬ 
фейс, но при этом ничем не поразят так, 
как это порой удается новичкам с неожи¬ 
данными идеями. Так оно и произошло. 

Реальная война 

Не будем громко смеяться и тыкать 
пальцем в сторону сценаристов, выдав¬ 
ших на-гора историю с нефтяным кон¬ 
фликтом, в конце концов, и по куда более 
идиотским сценариям в Голливуде дела¬ 
ют фильмы, а настоящие войны порой 
вспыхивают вообще из-за пустяков. 



За балаганной ширмой банальных разбо¬ 
рок мировых сверхдержав (Ирака, Рос¬ 
сии и США) скрывается много интерес¬ 
ных тонкостей. Игру пронизывает стрем¬ 
ление к реалистичности. Отсюда не сов¬ 
сем привычная для ЕТЗ система ресур¬ 
сов, когда добывать приходится не услов¬ 
ные “материалы”, а напрямую конверти¬ 
руемую в буказоиды нефть. Отсюда сис¬ 
тема поставок, при которой боевые еди¬ 
ницы прибывают из-за краев карты по 
воздуху, оплачиваемые кровным нефте¬ 
долларом. Отсюда кандидатский мини¬ 
мум возводимых строений и их кажуща¬ 
яся несолидность - палатки, которые 
в любой момент можно собрать и лететь 
дальше. Даже графика умышленно обед¬ 
нена, избавлена от многообразия попу¬ 
гайских цветов, которые так нравятся де¬ 
тям до трех лет включительно (эти обыч¬ 
но требуют еще и заклинаний на пол-эк¬ 
рана и чтоб кровь брызгала). Движок мо¬ 
жет многое, в частности, не гнушается 
терраформингом, но разноцветье тут не¬ 
уместно: арабские пустоши пыльны, ту¬ 
манны и непрезентабельны, а сливающи¬ 
еся с ними юниты камуфляжных расцве¬ 
ток легко потерять, чуть отъехав каме¬ 
рой ввысь. 

Действующие лица и исполнители 

Стороны в общем схожи, но хватает 
и существенных различий в методах ве¬ 
дения ими боевых действий. Вот, ска¬ 
жем, вдохновляемые закадровым Сад¬ 
дамом арабские экстремисты, голь пе¬ 
рекатная, по миру побирающаяся. 

На легкий арабский “танк” под псевдо¬ 
нимом “Скорпион” без слез смотреть не¬ 
возможно, а основу бронетанковых сил 
составляют старенькие Т-72, отстегну¬ 
тые “от щедрот” раскатывающими на 
стильных Т-80 дорогими россиянами. 
Зато горячие южане - мастера соѵегі; 
орегаііопз, гении камуфляжа и маски¬ 
ровки, да и начиненные взрывчаткой 
и самоубийцами старенькие “Форды” со 
счетов сбрасывать не стоит. У России 
свои причуды, у ней особенная стать. 
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Боевая техника мило регенерирует, бу¬ 
дучи оставлена в покое, это символизи¬ 
рует высочайшие способности нашего 
народа производить ремонт в полевых 
условиях, пользуясь исключительно мо¬ 
лотком, матом и поллитровкой. От необ¬ 
ходимости соблюдать всяческие конвен¬ 
ции нас, азиатов с раскосыми и жадны¬ 
ми очами, тоже освободили. Как следст¬ 
вие, на полях боев процветает обожае¬ 
мый Шариковым процесс справедливого 
перераспределения ценностей. Химиче¬ 
ским оружием окучиваются экипажи 
супостатов, отбывающие после непро¬ 
должительной болезни в страну вечной 
охоты, а целехонькая бронетехника тер¬ 
пеливо ждет, когда прилетит вертолет 
с новым, уже российским экипажем. Ве¬ 
роятно, смоделировали тягу славян 
к халяве. Скучнее и стандартнее всего 
со Штатами - упор на броню “Абрам¬ 
сов” и “Леклерков”, дальнобойную ар¬ 
тиллерию да винтокрылые машины. 

В сборе вся индейская семейка: “Апа¬ 
чи”, “Команчи”, “Чинуки” и сочувству¬ 
ющие им “Кобры”. Впрочем, и амери¬ 
канцы могут здания захватывать, при¬ 
катив на АРС, и у Ирака химоружие 
имеется, и мы рейд по тылам на “Чер¬ 
ных акулах” совершим легко. Различия 
сглаживаются. В чем же сила? 

Знание - сила! 

Организация процесса исследования 
технологий в Віаск СоШ напоминает 
скорее стратегии типа “Цивилизации”, 
чем одноклеточные КТ5. Вместо множе¬ 
ства домов, домиков и домишек с ап¬ 
грейдами — ветвистое дерево с возмож¬ 
ностью спланировать открытия хоть на 
десять ходов вперед. Технологии - еще 
один интереснейший игровой пласт, 
впрочем, не особо заметный в кампани¬ 
ях. Там доступ к знаниям постепенный, 
обычно мучиться с выбором не прихо¬ 
дится, нужно лишь накопить побольше 
денег и изучить все. Куда занятнее зкіг- 
тізЬ-режим, он же, сами понимаете, 
многопользовательский. Нужно ли пояс¬ 


нять, что можно и с железными против¬ 
никами пободаться, если партнеров не 
нашлось? Так вот, именно в нем на пер¬ 
вый план выходит стратегия развития. 
Противник решил сделать упор на хи¬ 
мическое оружие - исследуйте усовер¬ 
шенствованные воздушные фильтры 
и посмейтесь над его потугами. Уве¬ 
личьте убойную силу пулеметов и уст¬ 
ройте блицкриг на джипах. Усильте обо¬ 
рону, ощетиньтесь дотами и зенитками, 
отсидитесь и приедьте к нему на тяже¬ 
лых танках. А может, лучше будет раз¬ 
вить вертолеты и разгромить забывшего 
о жизненной необходимости ПВО супо¬ 
стата с воздуха? Именно в режиме зкіг- 
тізЬ выходят на первый план техноло¬ 
гические особенности сторон, становят¬ 
ся заметными различия и выявляются 
преимущества и недостатки. 

Тысяча мелочей 

Напоследок - россыпью вроде бы не 
очень важные штрихи, создающие оча¬ 
рование игры и заставляющие уважать. 
Смена дня и ночи реализована не просто 
красиво, но и с пользой для дела: техни¬ 
ка куда медленнее перемещается с вы¬ 
ключенными фарами, зато появляется 
реальная возможность подобраться 
к укреплениям противника и расстре¬ 
лять их безнаказанно. Бронетранспор¬ 
теры форсируют водные преграды 
вплавь. Модель повреждений серьезна 
на зависть ЗисШеп Зігіке, пулеметные 
гнезда могут до потери пульса расстре¬ 
ливать танки, дивидендов им это не 
принесет. Система снабжения реалис¬ 
тична и заставляет тщательно расправ¬ 
ляться с вражескими зенитками. Не мо¬ 
гущие в принципе навредить вашей тан¬ 
ковой армаде, они за милую душу оста¬ 
вят эту армаду без снарядов, методично 
сбивая вертолеты с боеприпасами. Юни- 
ты набирают опыт и совершенствуются, 
и вот уже вы заботливо взращиваете ве¬ 
теранов, перевозите их из миссии в мис¬ 
сию в чреве транспортника и скрежеще¬ 
те зубами при потере любимого Т-80, 




Между прочим... 


Читателям, пропустившим нашу предыду¬ 
щую встречу на зеленых страничках (номер 
10’2001), напомню на всякий случай, что 
Кеаіііу Ригпр и недавно усопшая Тор\Ѵаге на 
самом деле почти такие же близнецы-братья, 
как партия и давно уже скучающий в мавзолее 
Ильич. Соответственно, разница между Віаск 
Соісі и ЕагіЬ 2150, предыдущим проектом ком¬ 
пании, чисто умозрительная. Чуть менее фан¬ 
тастична завязка действа, а главные герои, 
лязгая гусеницами и стрекоча винтами, изо 
всех сил стараются выглядеть скопированны¬ 
ми с реальных прототипов, только и всего. 

К слову, тяга к реализму сослужила проекту 
недобрую службу. После печальных событий 
11 сентября Запад перестали веселить сказки 
об арабских террористах, и игре пришлось 
лишние полгода пылиться на складах. 


прошедшего всю кампанию. Как 
и в ЕагіЬ 2150, работает концепция еди¬ 
ной базы и полевых миссий, никуда не 
делись и подземные туннели оттуда же. 
Мосты разрушаемы, тип территории 
и рельеф влияют на передвижение тех¬ 
ники, миссии продуманы и разнообраз¬ 
ны. Реализацию свободной камеры 
в Віаск Огоісі я готов назвать эталонной. 

В общем, игра, конечно, не шедевр на 
века и тысячелетия, но людям, интере¬ 
сующимся жанром, данный проект ре¬ 
комендую в обязательном порядке. Люб¬ 
лю, когда КТЗ правильные. Эта игра - 
как раз такая, правильная КТ8. 

Р.З. Как-то в первой американской 
кампании потребовалось с помощью не¬ 
скольких “Команчей” аккуратно разгро¬ 
мить укрепленную базу врага. Получил¬ 
ся из этого форменный Оезегі Зігіке... 
Жаль, если вы уже не помните или еще 
не знаете, что это такое. Просто очаро¬ 
вательно вышло, за это разработчикам 
отдельное человеческое спасибо. 


Читая всплывающие подсказки на "технологичес¬ 
ком" экране, можно узнать много интересного 
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Направление Главного удара 
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■■ Павел Шумилов 
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Издатель 

МІСГОІСІ5 
Шр:// \ѵ\ѵѵѵ.тісгоісІ$.сот 

Разработчик 
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Наш сайт 
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скриншоты 

Р А.... п.г. _ О шш 

і ршрика ■ і 
Звук и музыка И 1 


Оригинальность ■! 
Ценность для жанра ■! 



Определенно , в этом несовер¬ 
шенном мире происходит что-то 
странное. Я говорю о мире ком¬ 
пьютерных игр, а точнее, о той 
его области, в которой обитают 
игры стратегические. Данная, не 
обозначенная на географических 
картах, местность словно вняла 
увещеваниям нашей глянцевой об¬ 
ложки и становится все реальнее с 
каждым днем, с каждым новым ре¬ 
лизом. Не спешите названивать в 
службу психологической реабили¬ 
тации поехавших крышей журна¬ 
листов: “реальнее” в том смысле, 
что в стратегиях последнего вре¬ 
мени хочется жить днем и ночью, 
они подкупают качеством, проду¬ 
манностью, интересными идеями 
и подходами. Что ни проект, то 
удовольствие заметно выше сред¬ 
него. Мутные валы С&С-клонов и 
“первых полностью трехмерных” 
вспоминаются, как перестроеч¬ 
ные времена талонов на носки и 
зубную пасту. Неужели наконец- 
то научились, неужели наступил 
мифический “золотой век” жанра? 
Пытаюсь вспомнить, когда по¬ 
следний раз ставил игре меньше 
“семерки”, память безмолвству¬ 
ет. Не будите меня, пожалуйста, 
пусть эта музыка будет вечной. 

Родные просторы 

С первых минут знакомства с 
\Ѵаггіог Кіп§5 испытываешь совершен¬ 
но неописуемое ощущение масштабнос¬ 
ти и потрясающей свободы, от которой 
натуральнейшим образом перехватыва¬ 
ет дыхание. До этого подобные чувства 
сумела вызвать лишь жанрово чуждая, 
но от этого не становящаяся хуже ни на 
йоту немецкоподданная КРО ОоШіс. 
Перед игроком предстает не разграни¬ 
ченная квадратиками или хексами тер¬ 
ритория, не обрывающийся в никуда 
прямоугольник карты и не условный 
пересеченный ландшафт детской пе¬ 
сочницы. Отнюдь. Настоящий мир, ко¬ 
торый с первого взгляда кажется про¬ 
сто гигантским. Перестав стукаться ма¬ 


кушкой о притолоки, выпрямляешься в 
полный рост, расправляешь плечи, по¬ 
тягиваешься и понимаешь, что до этого 
мыкался по обувным коробкам, по 
ошибке называя их “уровнями”. Навер¬ 
ное, примерно то же чувствует выпу¬ 
щенная на волю из спичечного коробка 
ошалелая весенняя муха. Конечно, 
отойдя от первых восторгов и осмотрев¬ 
шись, понимаешь, что пройти весь этот 
мир пешком из конца в конец, как в той 
же ОоШіс, никто не даст. Не родились 
еще такие компьютеры. Так что деле¬ 
ние на миссии, выполняемые на отдель¬ 
ных картах, списывать в утиль рано. Но 
видели бы вы, что там за карты... 

Графика и детали, детали и графи¬ 
ка. Плюс масштаб - вот что создает , 
волшебную атмосферу \Ѵаггіог Кіп§з. 
Горы - это не те бугорки, которые мы 
привыкли лицезреть в других играх, 
здесь они возносятся к небесам и лезут 
вершинами в глаза при прокрутке кар¬ 
ты. Пролетая камерой над своими вла¬ 
дениями, замечаешь внизу цепочку му¬ 
равьев. Пикируешь к ним под ноги, и 


Отбрыски, вот как их называют. 

Они столетиями скрываются в пустынях, 
передавая из поколения в поколение 
волшебный меч и родимое пятно. 
И как раз в тот момент, когда старое 
королевство не может без них обойтись, 
они появляются и отрубают головы всем 
узурпаторам, по случаю оказавшимся 
поблизости. 

А потом наступает всеобщее ликование. 

Терри Пратчетт. Стража! Стража! 

насекомые внезапно оказываются ры¬ 
царями на конях и в доспехах, куда-то 
цокающими на рысях. А казалось, что 
еле ползут. Это “еле ползут” не раз и не 
два придет вам на ум, когда авангард 
будет погибать вдалеке от налаженной 
инфраструктуры, налетев на превосхо¬ 
дящие силы противника, и вы будете 
молиться, чтобы подкрепления подо¬ 
спели вовремя. Вот осадное орудие де¬ 
лает залп, и обслуга вручную натягива¬ 
ет канаты, готовя его к новому выстре¬ 
лу. А вот с треском падает подрублен¬ 
ная дровосеком ель, судьба которой - 
быть переправленной в ваши безраз¬ 
мерные закрома. Чуть поодаль помахи¬ 
вает серпом фермер, стоя по пояс в спе¬ 
лых колосьях. Если приляжет, остав¬ 
шись без работы, - нипочем не обнару¬ 
жите лоботряса без помощи специально 
обученного интерфейса. В небе сколь¬ 
зят неопознанные пташки, а на гори¬ 
зонте из туманной дымки проступает 
город, скроллить который устаешь да¬ 
же при неслабом разрешении экрана. А 
что это за армия такая у стен нашего 
города? А это нас арестовывать идут. 
Вон, папашу-барона мечами по спине 
охаживают, видать, оказал сопротивле¬ 
ние работнику Етріге оі: Опе Сосі при 
исполнении им служебных обязаннос¬ 
тей. Алиса, это сюжет. 
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ТНЕ ВІ’ѲКУ 

Ѳіж ІАІЕ.--ВЕСІГ|8 ШІІН ІНЕ ЕТПРІЯЕ ОЕ ІНЕ 0Г)Е 
60й. А Г[1ІСНІѴ К.ЕАІП СІЖЩНѴ АІ ІНЕ РЕАК, 

ОГ ІІ8 РОШЕК. ТніВ ВрЩ: І5 К.ІЛЕЙ ВѴ і'лЮ 
ІЕАЙЕК& А 8ЕСЦІАК. АГ|й А КД.ІСІ6Ѵ8 АОІШЖІІѴ 
+НЕ НОЬѴ Ш)1€СіОК. 1-НЕ СОМИАПйИІ ОЕ ІНЕ 
АКІ1Ѵ. АЦЭ ІНЕ 81 /РКШЕ РАІКЗаКСН, 8Р1КІІѴАІ 
КІЛ-ЕК. ОЕ ІНЕ ЕМРІКЕ. 

ВѴІ А 'ПЕШІ КѴІНІ.Е88 Раі«ОаКСН,.САИЙ ' ; 
ІСНІНѴН8 СКАГ|І+А8. НА8 САІГ1ЕЙ СОПІВДІ ОЕ- 
ІНЕ ЕИРЩЦ РОШЕК. АГ|й ШЕАІІН НА8 ВЕЕЦ- 
СЕПІК.АІІ8ЕЙ АІ ІНЕ СІІѴ ОЕ ІНЕ 0ПЕ СОЙ. 

“Гееащаспа. апй а пеш Ногу Ркоібсіок, 

КаЩЕП АСГ)Н8. НА8 ВЕЕТі АРРОіПІЕй. ВЪ'і.НЕ І8 
ІІЕЯДѴ ІНЕ РАІКІАЩГ8 НЕПСНМАГ).' ТНЕ 
.ЕгіРІВЕ А8 А ШНОІЕ НА8 ВЕСШ1 ІО СЯАСК Аі 
ІНЕ 8ЕАЦІ8. РЕОРГЕ ІГ1 ІНЕ СІІУ ШНІ8ГСК. 0Р 
ЙАЯ.К ЙЕЕЙ8 АІ ІНЕ РАГАСЕ ОР ІНЕ РАІК.І АК.СН,' " 
ОР ОКйЕК. АГ)й СІѴІ1І2АІІ0Г) 6АСК.ІЕІСЕЗ ОГ| ІНЕ . „ 
АІІА^ОЕ АМВІІІОП. 

ТН08Е ШНО ОВІЕСІ ІО ІНЕ РАІЮАКСН'8 ЯЩ-Е 
ЙІ8АРРЕАЯ, ОЯ 8Е011 ІО СНАГрОЕ ІНЕІК. ІріГ]й8 
ОѴЕЯПІСНі. ѲІНЕЯ8 АЯЕ ЯЕРГАСЕй ШІІН 8ІООСЕ8 
АГ)й ПСК8РІІІГЕ8 ОР НІ8 СНОО$ІГ]й Г}ОЫЕ$ ШНО 
0РР08Е НІГГІ АЯЕ АЯШ ІЕй ОТ) ІЯІЛіІРЕд-ѴР 
СН АКСЕ8 ОР ІЯЕА80П ОЯ НЕЯЕ8У. АЦй 
8РІШАЯІГѴ ЕХЕСѴІЕ2. ОЯ ЕХІ1.ЕЙ. ТНЕ РЕОРГЕ ПѴЕ 
! ІГ| РЕ А Я ЙПЙ ГД1ЯЕ8І. ТН08Е ШНО АЯЕ ПОі 
1 ГОП ОШЕЯ8 ОЕ ІНЁ ТАІІН ОГ ІНЕ ѲПЕ СОЙ’ АЯЕ 
ЯЕСЖАЯГУ РЕЯВЕСІ'ІЕЙ. ТНЕ АЯ«Ѵ НА8 ІЦКЛЕЙ 
РЯОГГІ РЯОІЕСІІГ1С ІНЕ ЕПРІЯЕ ГЯОІр. Е^ЕМІЕБ 
ШІіНОѴі. ІО 8ЦРРКЕ88ІПС 80-САІГКд ЕГЮ1ІЕ8 
ШІІНІГ)'. 
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Выбирай, а то проиграешь 

Итак, родной дом в руинах, единст¬ 
венный отпрыск Ноизе Сгаѵапі Артос 
(спасибо, хоть не Артемон) в изгнании, 
и дорога к мести извилиста и терниста. 
Начинают все одинаково нейтральны¬ 
ми, но затем появляются варианты, на¬ 
капливаются те самые тарантиновские 
“маленькие языковые различия”. Три 
“чистых” элайнмента - Ітрегіаі, Ра§ап 
и Кепаіззапсе - дополняются парой 
комбинаций, нельзя лишь сочетать 
принципиально несовместимые импер¬ 
ский и языческий пути. Однако, антаго¬ 
низм. Выбор пути развития осуществ¬ 
ляется посредством возведения соот¬ 
ветствующих построек. Религия Ра§ап 
- это культ грубой силы, кровавых 
жертвоприношений и отвратительных 
монстров, встающих под ваши знамена 
по мановению когтистой лапы повели¬ 
теля. Истинный имперец, напротив, на¬ 
божен и жить не может без церквей, 
монастырей и соборов, как и прилагае¬ 
мые в комплекте рыцари в начищенной 
броне. Технократы не верят ни в бога, 
ни в черта, уповая на Ы-епсІ техноло¬ 
гии, банковское дело, университеты и 
порох. Окончательно выбрать элайн- 
мент придется, лишь развившись до 
дворца (Раіасе), на этом уровне доступ¬ 
но единственное здание, которое и.оп¬ 
ределит вашу ориентацию в конце иг¬ 
ры. Очевидно, что простора для манев¬ 
ра тут больше не у религиозных фана¬ 
тиков, а у хладнокровных адептов на¬ 
уки и техники. Первоначально разо¬ 
браться во всех хитросплетениях слож¬ 
новато, и я искренне надеюсь, что мо¬ 
нументальный холст с деревом техно¬ 
логий попадет если не на страницы 
журнала, то хотя бы на прилагающийся 
к нему диск. Экономные читатели, 
впрочем, могут добыть его и на сайте 
разработчиков. 

Выбор в \Уаггіог Кіп§з - это не 
только раздумья по поводу, кого кле¬ 
пать в данной ситуации и кем лучше 
давить супостатов. Хоть дорога к горлу 


главного злодея, сиречь кампания, в иг¬ 
ре одна, вот только пройти ее можно 
множеством способов. Различия во 
всем, начиная с дифференцированного 
подхода к выполнению миниквестов, 
которыми насыщена каждая карта, и 
заканчивая собственно картами. К при¬ 
меру, основывая свой маленький, но 
гордый форпост на острове, наш из¬ 
гнанник должен будет разобраться с 
местным феодалом. В момент, когда по¬ 
головье войск, подчиненных наглецу, 
посмевшему поселиться в нашем жиз¬ 
ненном пространстве раньше Артоса, 
устремится к нулю, он попросит не гу¬ 
бить его малых детушек и взмолится о 
пощаде. Можно пощадить и спокойно 
поплыть высаживать десант на мате¬ 
рик. А можно дать выход “поганым” де¬ 
структивным инстинктам, притиснуть 
гада к ногтю и в следующей миссии от¬ 
бивать нашествие его союзников-вар- 


варов, воспылавших жаждой мщения. 
Да что миссии, вот простейший пример 
мыслительной работы дизайнеров: об¬ 
наруженный табунок диких лошадей 
можно продать за приличные деньги, а 
можно призвать в армию, посадив на 
них пехотинцев. ТЫпк Ілѵісе, и так всю 
игру. 

Чумациий шлях 

Отдельной строкой у нас пойдут 
многострадальные анонсированные ра¬ 
нее (номер 2’2002) телеги, аізо кпоѵѵп аз 
“оригинальная система снабжения”. 
Пытливый читатель после ознакомле¬ 
ния с превью мог задаться логичным 
вопросом, что же,в ней оригинального, 
ведь таскать на горбу ресурсы крестья¬ 
не еще с "ѴѴагсгаН обучены. Верно, обу¬ 
чены, чем успешно занимаются и в дан¬ 
ном проекте. Но с телегами все же по¬ 
лучилось занятно. Дело в том, что “ба¬ 
за” у нас существует в единственном 
числе, а при тех масштабах, которыми 
игра оперирует, было бы крайне утоми¬ 
тельно разрабатывать удаленные ис¬ 
точники материальных благ. Выход - 
аванпосты, которые возводятся в непо¬ 
средственной близости от ресурса. Вот 
только пользы складируемая в них 
продукция не приносит, пока не будет 
перевезена гужевым транспортом в за¬ 
крома родины. По аналогии припомина¬ 
ются лишь денежные караваны из 
Ма^езіу. Но самое интересное начина¬ 
ется, когда открывается тот факт, что 
при атаке вражеской телеги можно ее 
не разбирать на запчасти, а просто от¬ 
править к праотцам возницу и посадить 
на облучок идеологически правильного 
товарища. То есть вы понимаете, да? 
Поклонники партизанщины, приколов 
на лацкан значок с Сидором Артемье¬ 
вичем Ковпаком, рассылают по тылам 
противника летучие отряды, усилен¬ 
ные простыми пейзанами от сохи, и ра¬ 
дуются халяве. Если новый “Фэйри” 
такой дорогой, гораздо дешевле будет 
его просто спереть. 
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Коса на камень 

Наметилась последнее время еще 
одна приятная закономерность. Разра¬ 
ботчики КТ8, обращавшие на модели¬ 
рование боевых столкновений столько 
же внимания, сколько уделяется сюже¬ 
ту в симуляторах шахмат, исправляют¬ 
ся на глазах. Нынче в моде умные игры. 
Смотревшиеся раньше белыми пингви¬ 
нами \ѴагЬаттег, 5Ъо§ип и МуШ с их 
вниманием к формациям, морали и сла¬ 
женными маневрами теперь именинни¬ 
ки. Вот и \Ѵаггіог Кіп§5 не обошлась без 
реверансов в сторону старших братьев. 
С вариантами, конечно, бедновато: со¬ 
мкнутый строй для всех случаев, вспа¬ 
рывающий оборону клин, чисто оборо¬ 
нительное построение “встаньте в круг” 
да колонна для совершения марш-брос¬ 
ков. Но реализованы они грамотно и ра¬ 
ботают корректно. Кроме того, высота 
над уровнем моря является серьезным 
подспорьем как для расширения круго¬ 
зора, так и для повышения убойной си¬ 
лы стрел. Да и сами юниты разделены 
на категории не только забавы ради, но 
и пользы для. 

Собственно родов войск у нас два, 
кавалерия и пехота. Каждый из них су¬ 
ществует в двух модификациях, Ьі§Ьі и 
Неаѵу, друг от друга ранные варианты 
отличаются, естественно, скоростью пе¬ 
редвижения, а тайсже типом атакцг‘Лег¬ 
кие юниты атакуют дистанционно. 
Особняком стоит разнообразная осад-_тй 
ная машинерия и артиллерия, да маги¬ 
ческие спецэффекты и призываемые 
сверхъестественные существа. О них не 
будем, ибо банально: ну, ангел, ну, меч 
огненный, ну, рубит всех в капусту, и 
чего? Не в том сила. А вот на взаимоот¬ 
ношениях войск обычных стоит остано¬ 
виться подробнее. Основная сила оборо¬ 
няющихся - Неаѵу Іп!ап1гу. Это как бы 
волнорез, о который разбивается при¬ 
бой тяжелой рыцарской кавалерии. На¬ 
дежны, но медлительны, за счет этой 
неторопливости безропотно гибнут под 
ливнем стрел пехоты легкой. С другой 
стороны, рыцари, которым удастся 
обойти заслон тяжелой пехоты, лучни¬ 
ков размажут по ландшафту тонким 
слоем на счет “раз”. Ы§М Саѵаігу вы¬ 
носит вперед ногами оба Неаѵу-вариан- 
та, не взирая на лица. Чемпионы? Луч¬ 
ники из Ьі^Ы; Іпіапігу так не думают, 



Проклятые сатанисты завершили ритуал и 
призвали Бегемота. Ох и много наших сейчас 
поляжет... 
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Характерный пример внимания к деталям - на дереве раскачивается несвежий 
висельник 


возвращаться снова и снова. Скромно 
замечу, что на данный момент \Ѵаггіог 
Кіп§5 - самый реальный претендент 
если не на титул “Стратегия года”, то 
уж точно на орденскую планку “Луч¬ 
шая НТВ “. К сожалению, игровой год - 
штука весьма и весьма протяженная, 
измеряется он не месяцами, а релизами. 
Впечатления затираются в памяти, а 
новые герои, опираясь на шагнувшие 
вперед технологии, выглядят зачастую 
куда респектабельнее предшественни¬ 
ков. Впрочем, почему “к сожалению”? 
Если дальше все пойдет так, как сейчас, 
то поклонники стратегий от этого толь¬ 
ко выиграют.'И никакие адд-оны к ТЬе 
Зігп8, чтоб им передохнуть от скуки на 
вершинах чартов “самых продавае¬ 
мых”, не испортят впечатление от ре¬ 
нессанса в стратегическом жанре. Бу¬ 
дущее кажется светлым и радостным, 
его в кои-то веки хочется ждать. 

и 



Мрачный пейзаж разоренной войной местности 


за счет дальнобойности отправляя кол- 
лег-конников размышлять о смысле 
жизни под дерновоешокрывало. Как ви¬ 
дим, супероружия не наблюдается, си- 
ла"армии ~ в сочетании различных ти¬ 
пов войск и грамотном и своевременном 
их применении сообразно обстановке. 
Кажется, именно в этом и состоит та¬ 
лант полководца. 

Коронация 

Вот такая серьезная игра для ум-. 
ных людей. Как редко можно сказать 
такое в отношении КТ8... Продолжи- й 
тельная и не терпящая суеты. Облада¬ 
ющая сторилайном, который не уступа¬ 
ет очень многим фэнтези-книгам (чи¬ 
тайте мануал, в его необъятных недрах 
вообще скрывается много полезного). 
Взявшая проверенную годами основу и 
расцветившая ее самобытными краска¬ 
ми, органично вплетя в привычную кан¬ 
ву новые идеи. Игра, к которой хочется 
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ѴПкТММЕПМА 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С: Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 

123056, Москва, а/я 64 
ул. Селезневская, 21 
Тел.: (095) 737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 
1С@1С.го, жѵиѵ.іс.го 
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Ргітіііѵе ѴѴаг$ (Доисторические войны) 


$ІДАТЕвѴ 

ІКЕѴІЕѴѴ 


РДССЛЕДОВДНИЯ ОСОБОГО ОТДЕПД 


,і Дело тринадцатое: 

2 Что снаружи, то и ендтри 


Нипдгу ГУиску 




Издатель 

АгхеІ ТгіЬе, Руссобит-М 
Ьйр://ѵѵ\лл/ѵ.агхеІ1гіЬе.сот/ / Ьйр://ѵѵѵѵѵѵ.ги55оЬіІ-т.ги 

Разработчик 

ѴѴігагсІ 5оЬ Нс!. 
Ьіір://ѵѵ\ѵѵѵ.\ѵІ2агсІ5ой.сот 

Жанр 

РТЗ 

Требуется 

Репііііт 266, 128 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репііит И! 550, 128 МЬ РАМ 

Сайт игры 

Ьйр ://ѵтѵ/. р г і т ііі ѵеѵѵа Г5. сот/ 

Наш сайт 

Ьйр://ѵѵѵѵѵѵ.датепаѵідаіог.ги/дате5/дате1943.ЬітІ 
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Игровой интерес ■■■■■ 

Графика ■■■■ Рейтинг 

Звук и музыка ■■■■■ 

Дизайн ■■■■ Время освоения: до 0.5 часа 

іі н ш^т н в Сложноеіь. низкая 

ценность для жанра ■■■■ Знание английского: не требуется 



Разработчики этой игры - люди 
предельно честные. Основную характе¬ 
ристику своего творения они вывели 
в название - примитивное. Как было бы 
хорошо, если бы все поступали таким 
же образом. Сделали плохую игру - на¬ 
звали ее “Плохи& войны”. Сделали глу¬ 
пую игру - назвали “Глупые войны”. Так 
что почин МѴігагд 8о{і нуждается в по¬ 
ощрении, поэтому ругать игру мы не 
будем, а попробуем найти в ней что-то 
хорошее, золотые крупицы, так ска¬ 
зать. 



Сюжет игры крайне прост (примити¬ 
вен, как и положено по названию). Дав¬ 
ным-давно на обособленном куске перво¬ 
бытного мира крайне не вовремя пере¬ 
секлись интересы 4 перманентно враж¬ 
дующих рас: людей, эльфов, демонов и, 
как ни странно, динозавров. В этой связи 
в ваши руки предоставляются, во-пер¬ 
вых, бразды правления одной из сторон, 
во-вторых, почетная возможность раз¬ 
рулить в ее пользу сложившийся кон¬ 


фликт и, в-третьих, редкий шанс раз 
и навсегда показать неразумным абори¬ 
генам, кто в доме хозяин. 

Дабы предельно упростить игру 
(примитив, все же), разработчики ввели 
всего один ресурс, идущий как на строи¬ 
тельство и исследования, так и на фор¬ 
мирование армии. Причем ресурс этот 
отнюдь не золото, не руда и даже не дре¬ 
весина, а ягоды. Да-да, ягоды, заботливо 
обираемые вашими пейзанами с окрест¬ 
ных кустов и не менее заботливо сноси¬ 
мые в лабаз. 

В батальной части тоже никаких 
сложностей нет. Происходящее на поле 
боя сильно смахивает на съемки “Тупые 
и еще тупее”, в роли первых - ваши вой¬ 
ска, в роли вторых - вражеские. Против¬ 
ник атакует исключительно по прямой 
с одного направления, на поздних уров¬ 
нях, если повезет, с двух. Ваши солдаты 
обороняются исключительно по команде, 
в противном случае, “умирают, но не 
сдаются”. 

Золотые крупицы 

Как это стало модно в последнее вре¬ 
мя, все персонажи в Р"\Ѵ имеют опреде¬ 
ленный уровень, который растет по мере 
их батальных успехов. Иными словами, 
теперь придется забыть про бездумное 
растранжиривание личного состава 
в процессе проверки жизнеспособности 
и применимости разнообразных тактиче¬ 
ских приемов, а в каждом зеленом салаге 
нужно научиться видеть чуть ли не род¬ 
ного брата (особо чувствительным лично¬ 
стям позволяется видеть сына). Думаю, 
не стоит объяснять, что закаленный 
в сражениях воин бегает быстрее, бьет 
больнее, попадает чаще, а обороняется 
эффективнее, так что есть смысл заду¬ 
маться об “армии с человеческим лицом”. 

И вот тут имеется интересная фишка 
- даже супернавороченный вояка время 
от времени получает ранения, потому 
что штык-то, конечно, молодец, но не¬ 
редко он оказывается в руках таких рас¬ 
тяп, что и сказать неудобно. В этом кон- 
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тексте нелишним будет поразмышлять 
на тему медицинского обслуживания 
в полевых условиях. На стационарное 
лечение, понятно, рассчитывать не при¬ 
ходится, а вот оказание первой помо¬ 
щи - это пожалуйста. По версии разра¬ 
ботчиков, для полноценного восстановле¬ 
ния сил первобытным существам хвата¬ 
ло хорошего шмата мяса. Причем пол, 
возраст и расовая принадлежность дан¬ 
ного существа никоим образом не влияли 
на достоверность данного правила. 

Вот так или примерно так в по¬ 
явилась возможность охотиться. На деле 
все просто: войскам, находящимся на 
марше, дается команда разведать пере¬ 
секаемый лес на предмет наличия/от¬ 
сутствия съедобной дичи, добытые тро¬ 
феи аккумулируются в общак, после че¬ 
го распределяются в полном соответст¬ 
вии со знакомым принципом “от каждого 
по возможностям, каждому по потребно¬ 
стям”. В результате после пары-тройки 
подобных рейдов даже изрядно потре¬ 
панное подразделение приобретает бы¬ 
лую форму и снова становится реальной 
угрозой для противника. Вывод из ска¬ 
занного прост - кормить своих солдат до 
отвала и всегда иметь “в обозе” резерв 
сухпая. 



ѴѴѴѴѴѴ.еАМЕМАѴІСАТОК.ІШ 


Оно вам надо? 

Несмотря на имеющиеся недостатки, 
эту игрушку вполне можно порекомен¬ 
довать в качестве этакого “тренажера на 
кошках” людям, ни разу до этого не 
сталкивавшимся с КТ8. По крайней ме¬ 
ре, научатся быстро ворочать мышью, 
ориентироваться на карте, управлять 
большими группами войск - в общем, 
найдут, чем заняться. Опытным же игро¬ 
кам стоит подождать чего-то более стоя¬ 
щего. |_| 











































Уважаемые читатели! 

Вы можете приобрести издания, 
представленные на этой странице 




» 3'2000 - 30руб. № 4'2000 - 30 руб. 


№ 9'2000 - 30 руб. 
+ СО-42р. 


№ 10'2000 - 30 руб. № 11'2000-30 руб. 



№ 12'2000 - 30 руб. 
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№ 2'2001 - 30 руб. 



Ш 11'2001 - 30 р. 
+ СО-42р. 



№5'2001 - 30 руб. 
+ СО - 42р. 



№12'2001-30 р. 
+ СР-42р. 



№6'2001-30 руб. 
+ СО - 42р. 



N9 1'2002-30 р. 
+ СО - 42р. 



№7 2001 -30 руб. 
+ СО-42р. 



№ 2'2002 - 30 р. 
+ СО - 42р. 



№ 8'2001 - 30 руб. 



№ 3'2000 - 30 руб. 



№92001-30 руб. 
+ СО-42р. 


№ 10'2001 - 30 р. 
+ СО-42р. 



№ 4 2000 - 30 руб. 


Для покупки нужно сделать заказ: 

- по почте, отправив письмо по адресу: 

123132 г Москва - 182, а/я 2 

- или по электронной почте паѵіда1@ака.ги . 


Старые выпуски журнала 
можно купить 


В заказе укажите: 

• требуемые издания 

- почтовый индекс и адрес, 

по которому их нужно отослать 

- фамилию, имя и отчество получателя 

- общую сумму заказа. 

Іоставка осуществляется по почте, 
заложенным платежом. 

Журналы можно заказал» 

■а нашем сайте, в разделе 

"Сетевой магазин" 






Наш адрес: 
у л. Маршала Василевского 
дом 17, в том же подъезде, 
что и клуб "Полигон ". 
Второй этаж. 
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5ТКАТЕСУ 

5РЕСІМ 


Дмитрий Роммель ака Коттеі 

Новые примочки для Старого Крафта 


8іагСга/1... Казалось бы, этот ше¬ 
девр, выпущенный в бородатом 1998 году, 
уже разобран от начала до конца, прой¬ 
дены все миссии, изучены все юниты 
и отработаны все стратегии... Однако 
народный хит (а 8іагСга/1 таковым, 
без сомнения, является) на то и народ¬ 
ный хит, чтобы народ делал для него все 
новые и новые дополнения. В этой ста¬ 
тье дан обзор лучших из лучших кампа¬ 
ний, модов и конверсий, созданных по¬ 
клонниками этой замечательной игры. 

От масштабных проектов с тоннами 
новой графики и музыки до небольших, 
но качественных доработок - каждый 
крафтер найдет себе что-нибудь по вку- 
СУ- 

КАМПАНИИ 

Термином “кампания” применительно 
к ЗіагСгаЙ’у обычно обозначают набор 
миссий, связанных единым сюжетом. Как 
правило, из новых элементов присутству- ' 
ют (за исключением собственно миссий) 
новые портреты и голоса героев, озвучка 
брифингов и диалогов, часто в этом списке 
находится новая музыка или даже видео¬ 
ролики. К сожалению, из-за обилия звука 
многие кампании “весят” достаточно мно¬ 
го - в среднем около сотни мегабайт. 

Ьедасу оі (Не Сопіейегаііоп 
Еріеойе I - Разі Ригрозез 

Адрес - ююю.сатраідпсгеаііопз.сот / 
8іагСга/і/Іоіс/іпдех.зНітІ 

Автор - Огасіе 

Рейтинг - 7 

Действие этой кампании разворачи¬ 
вается за 250 лет до событий ориги¬ 
нального ЗіагСгаН’а. На Земле правит 
фашистская группировка ЦРЬ (Цпііесі 
Ро\ѵегз Ьеа^ие), выступающая за очи¬ 
щение человеческой расы от всех “не¬ 
полноценных граждан”, а также за со¬ 
трудничество с “высшей расой” - про- 
тоссами, чьи корабли недавно прибыли 
в Солнечную систему. Боевые действия 
начинаются с подавления беспорядков 
в Казахстане, однако уже во второй 
миссии человечество столкнется 
с представителями зергов. Протоссы сра¬ 
зу же уходят в тень, оставив наших по¬ 
томков одних перед лицом инопланетной 
угрозы... Как выясняется впоследствии, 
за вторжением стоят сами протоссы: 
прежде чем начинать войну против зергов 
самим, им надо было проверить, способны 
ли те одержать верх над разумной расой. 
Вот вам и “рыцари в сверкающих доспе¬ 
хах”... Кончается все, как ни странно, до¬ 
вольно плохо: зерги уничтожают почти 
все человечество и лишь спустя 14 лет не¬ 
сколько сознательных протоссов освобож¬ 
дают Землю от ига зергов. 

ЬоіС I - представительница типа кам¬ 
паний, которые не блещут качеством ис¬ 
полнения, но, как го¬ 
ворится, “берут за 
душу”. Несколько 
миссий, повествую¬ 
щих о поражениях 
землян, действи¬ 


тельно трагичны. Например, под командо¬ 
ванием игрока - огромный флот протоссов 
и людей, и задание - “отбить атаку зер¬ 
гов” - кажется весьма простым. Однако 
спустя какое-то время протоссы уводят 
свои корабли, и возникает вопрос уже не 
о том, как победить, а как максимально 
отсрочить поражение... Подобных эпизо¬ 
дов в кампании много, равно как и инте¬ 
ресных диалогов, и необычного геймплея 
(в одной из миссий есть момент, когда 
придется управлять всего одним геаіоі’ом 
и, убивая зергов и накапливая опыт, “про¬ 
качаться” до сіагк Іетріаг’а). В техничес¬ 
ком плане все обстоит довольно грустно - 
новой графики нет, в миссиях полно багов, 
а озвучка хороша только тем, что не вы¬ 
зывает тошноты. Впрочем, все недостатки 
первого эпизода с лихвой исправлены во 
втором. 

Ьедасу оі (Ие Сопіейегаііоп 
Ерізойе II - Оаіліп оі Оагкпезз 

Адрес - ююю.сатраідпсгеаііопз.сот/ 
8іагСга}1/ІоІс2/іпдех.зЫтІ 

Авторы - Огасіе, Лоеі ЗіеисПег 
Рейтинг - 9,5 

Эта кампания продолжает сюжет 
первого эпизода. Итак, прошло 250 лет, 
конец событий первого ЗіагСгаН’а. Зем¬ 
ляне, кое-как преодолев колоссальный 
упадок после зерговской оккупации, со¬ 
здали мощнейшую империю, известную 
как “Земная Конфедерация”. Небольшая 
атака зергов на пограничную станцию 
служит достаточным поводом для начала 
грандиозного крестового похода, целью 
которого стоит уничтожение зергов как 


вида. Заодно и протоссам припомнят ста¬ 
рые обиды, и по Доминиону бывших зем¬ 
ных колонистов пройдутся огнем и ме¬ 
чом... Однако с какого-то момента выясня¬ 
ется, что флоты и армии Конфедерации - 
всего лишь пешки в игре некого Оракула, 
полубога расы Ксел-Нага, стремящегося 
восстановить свою власть... 

Второй эпизод получился значитель¬ 
но достойнее первого. Появилось два но¬ 
вых юнита у землян - Зресіег (тактичес¬ 
кий бомбардировщик) и ВаШе РІаНогт 
(гигантская боевая станция а-ля Звезда 
Смерти). Над графикой работал сам Доеі 
Зіеисііег - талантливый ЗБ-художник 
и аниматор, культовая фигура 
в ЗіагСгаІІовском социуме. Озвучка вы¬ 
полнена по-настоящему профессиональ¬ 
но. И, главное, очень качественный и ори¬ 
гинальный геймплей: тут и разведка от¬ 
рядом из трех пехотинцев на вражеской 
базе, и масштабнейшие космические сра¬ 


жения (схватка 200-300 крейсеров выгля¬ 
дит незабываемо), и миссии на время. Но¬ 
вые герои весьма хорошо проработаны - 
от бравого морпеха Дрейка до жестокого, 
но благородного архона Варегота. Встре¬ 
тятся и старые знакомцы - генерал Дюк, 
Арктурус Менгск, Зератул. В кампании 
полно ссылок на кинофильмы АПепз 
и ЗіагзЬір Тгоорегз, но раздражения это 
не вызывает. К ЬоіС II создан даже от¬ 
дельный видеоролик, причем по качеству 
он не уступает мультикам из многих ком¬ 
мерческих игр. Думаю, не будет неожи¬ 
данностью узнать, что второй эпизод ЬоіС 
признан лучшей кампанией для 
ЗіагСгаНа из всех, когда-либо выпущен¬ 
ных фанатами. 

І.едасу оі 1Не Сопіейегаііоп: 

ГаІІеп Апдеі 

Адрес - ююю.сатраідпсгеаііопз.сот/ 
8іагСга}1 // аііепапдеі/іпйех.зЫтІ 

Авторы - Огасіе, ^ое^ 8іеидХег 

Рейтинг - 8,5 

Маленькая (5 миссий), но очень каче¬ 
ственная кампания, поясняющая события, 
с которых начинается ЬоіС II. Как выяс¬ 
няется, атака зергов на пограничные ко¬ 
лонии была спровоцирована по приказу 
высшего командования Конфедерации, 
которому нужен был повод для начала 
войны. Авторами проводятся аналогии 
с широко известным, благодаря кино¬ 
фильму, разгромом американцев при 
Перл-Харборе, который якобы произошел 
с умышленного попущения президента 
Рузвельта. Однако, как выяснятся из сек¬ 
ретной 5-й миссии, тут (не в Перл-Харбо¬ 
ре, конечно, а на пограничье Конфеде¬ 
рации) не обошлось без воли Оракула- 
Миссии в РА построены необычно - тут 
нет ни строительства, ни накаплива¬ 
ния ресурсов. Игроку предстоит уп¬ 
равлять отрядом Хранителей - элит¬ 
нейшего спецназа Конфедерации, в ко¬ 
тором всего 5 человек. Зато они воору¬ 
жены и оснащены по последнему слову 
науки и техники. Задачи перед этим 
отрядом стоят соответственные - 
скрытно проникнуть на базу врага, 
без шума и пыли устранить ученого, рабо¬ 
тающего над секретным оружием, и так 
далее. По геймплею это напоминает так¬ 
тическую головоломку в стиле 
Соттапсіоз, только более линейную. 

В техническом плане все обстоит пре¬ 
красно. Озвучка великолепна, графика 
также на высоте (хотя новых юнитов нет), 
миссии отточены до совершенства. Плюс 
прилагается мультик, правда, с весьма 
посредственным содержанием - главная 
героиня отстреливает Ьусігаіізк’ов. Реко¬ 
мендуется всем тем, кто проникся ЬоіС, 
остальным - по желанию. 

СеІезііаІ Іггирііоп 

Адрес - ююю.сатраідпсгеаііопз.сот/ 
8 іагС га?і/сеіезі/іпсіех.зкіті 

Авторы - Безіег, Лоеі Зіеисііег 

Рейтинг - 7 

Сюжет СІ особой оригинальностью не 
блещет. Есть некая зловещая империя, 
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стремящаяся всячески подавить белых 
и пушистых повстанцев (призрак Зіаг 
^Ѵагз бродит по Европе?), также есть 
группировка протоссов, которая помогает 
повстанцам, и стая зергов, чей мозговой 
центр (сегеЪгаІе) страдает необъяснимой 
страстью к генетическим экспериментам. 
В империи нашелся один сознательный 
офицер со странным именем Кое Ьапсе, 
который задумывается о моральной сто¬ 
роне дела, в результате чего попадает 
сначала под контроль зерговского сеге- 
Ъгаі’а (кстати, его зовут Ыи^сігааз), потом 
в тюрьму, откуда его освобождает лично 
Император (приходящейся Лэнсу папой). 
И понеслось... В общем, во всем окажется 
виноват злобный советник Императора, 
который совершенно наглым образом об¬ 
манывал бедного Ыи^сігааз’а. Хэппи энд, 
зерги с протоссами мирятся, Император 
во всем раскаивается, Лэнсу ставят па¬ 
мятник (посмертно, конечно). 



При всей примитивности сюжета СІ 
очень зрелищна. Не в последнюю очередь 
благодаря превосходной музыке, эта кам¬ 
пания играется (точнее, смотрится - 
геймплей здесь бедноват) не хуже чего- 
нибудь голливудского. Однако кое в чем 
создатели СІ перемудрили: героев слиш¬ 
ком много, часто на нескольких приходит¬ 
ся один и тот же портрет; озвучка просто 
кошмарная. “Профессиональные актеры” 
из пиратских контор кажутся действи¬ 
тельно профессионалами после прослу¬ 
шивания голосов здешних героев. Да, вы¬ 
шеупомянутый ,Іое1 Зіеисііег, конечно, та¬ 
лант, но здесь он умудрился озвучить все 
(!) мужские роли, причем одним голосом. 
Миссии местами слишком быстротечны, 
а местами просто скучны (например, 
ждать час реального времени, пока при¬ 
будут подкрепления). Новой графики ма¬ 
ловато, но какая есть, та высокого качест¬ 
ва. В целом - довольно приятный проект, 
однако однозначно не “мает хэв”. 


РаМ оі (Не боле 

Адрес - ююю.затосІ8.сот/?стсІ=саіе- 
догу&сі^І 

Автор - Зпоору 
Рейтинг - 8 

Наверняка многие читали книгу 
Н. Перумова “Гибель Богов”. Кое-кому 
приходила в голову мысль: “А что было 
бы, если действие этой книги происходило 
во вселенной ЗіагСгаІІа?” Вот нашему со¬ 
отечественнику Илье ‘Зпоору’ Снопченко 
такая мысль в голову пришла, он и сделал 
эту кампанию. Сюжет для тех, кто не чи¬ 
тал, пересказывать бессмысленно, поэто¬ 
му перейду к описанию технической сто¬ 
роны дела. Миссий 12, задания в оных не 
только полностью соответствуют канве 
книги, но и интересны сами по себе. 
Геймплей местами стандартен (после ЬоіС 
уже ничего не впечатляет...), однако все 
равно играть очень интересно. Из новой 
графики - только портреты героев да ти¬ 
тульный экран Озвучки в миссиях нет, 



зато реплики юнитов-героев великолеп¬ 
ны. В общем и целом - качественный про¬ 
ект, особенно ценный тем, что он “тасіе іп 
Киззіа”. Играть по желанию, но патриотам 
и фанатам Перумова - в обязательном по¬ 
рядке. 


второй эпизод понравится тем, кто бросил 
ЬоіС II на второй миссии из-за сложности 
как геймплея, так и сюжета, а вот первый 
заинтересует только тех, кто был в свое 
время без ума от Іпзиггесііоп (кто-нибудь 
еще помнит эту поделку?). 


ЕЗіпдіе 

Ріауег 

Ѣ 4 ДДРЯтаИР СМЖ 

Ж- 



? * . 

0*' Миіъіріауег 

** Иг 


"а 


0 





Ѵіеѵѵ Іпін^о 

ЗЬоѵл' СгесйЪз 


ѵ \ 4 

ж іф*** 1 ч ^Ѵ-ѵ 'л 

Г 


Даже стартовый экран переделали! 


ТИе АМіосІі Шопісіез Ерізойе I - 
Рзіопіс Зіогт и Ерізойе II - ПІедаііѵе 
Зипз 


Адрес - \ѵ\ѵлѵ.сатраі§псгеаІіопз.сот/ 
ЗіагСгаЙ/ап1юсЬ/іпсіех.5Ъ1т1 
Автор - Аизрех 

Рейтинг - 5 (первый эпизод), 7 (второй 
эпизод) 



Почему-то многие критики считают 
ТАС лучшей фэнской кампанией. Иначе 
как помутнением рассудка это не объяс¬ 
нишь. ТАС - проект очень среднего поши¬ 
ба, причем по всем параметрам. Сюжет 
“проверен временем”, то есть представля¬ 
ет собой обычную историю о мудрых про- 
тоссах, злобных зергах и хитрых земля¬ 
нах. Геймплей исключительно примити¬ 
вен. Задания типа “уничтожить всех вра¬ 
гов, а герой должен выжить” могут вы¬ 
звать только усмешку. Единственное, что 
может служить оправданием такому при¬ 
митивизму, - это сроки выхода. Первый 
эпизод вышел еще до ВгоосГѴУаг. Однако 
при всех этих недостатках в ТАС есть не¬ 
сколько моментов, вызывающих почтение. 
Вторая миссия второго же эпизода - ше¬ 
девр, сделавший бы честь и ЬоіС. Пред¬ 
ставьте себе город из С-ТА с десятками 
прохожих, уличным транспортом, барами, 
магазинами - и все это в рамках обычной 
ЗіагСгаІІ’овской карты. Кроме того, стоит 
отметить превосходнейшую озвучку. 

У каждого героя не только свой голос, 
но и уникальный стиль разговора (напри¬ 
мер, командир танкового батальона Мэй¬ 
сон Роквелл говорит о себе в третьем ли¬ 
це, а полушотландский-полугномский ак¬ 
цент наемника Яна МакАндуина запоми¬ 
нается надолго). Рекомендации таковы - 


1/Ѵаг о( (Не ТгШез 

Адрес - ююю.сатраідпсгеаііопз.сот / 
3 іагСга/і/юоіі / 

Авторы - ОаЬгіеІ Зоггеі, Лоеі Зіеисііег 

Рейтинг - 7 

Весьма любопытная кампания, един¬ 
ственный более-менее качественный сик¬ 
вел к ВгоосГѴУаг. Вождь протоссов Арта- 
нис, вернувшись с остатками своих войск 
на родную планету, обнаруживает, что 
там уже идет гражданская война между 
разными племенами некогда единого на¬ 
рода. Конец этому безобразию может по¬ 
ложить только Зератул, который в это 
время занят преследованием мутанта Дю¬ 
рана, стремящегося создать расу-гибрид 
из зергов и протоссов (секретную миссию 
В^У все видели?). Стандартная, на первый 
взгляд, завязка со временем развивается 
в нечто феерическое, с участием всех пя¬ 
ти рас (помимо трех известных, фигури¬ 
руют еще полубоги Ксел-Нага и Онат, су¬ 
щества Хаоса) и лихо закрученным сюже¬ 
том. Пересказывать концовку просто не¬ 
этично. Скажу только, что кончится все 
оригинально и довольно плохо. Однако 
геймплей местами скучен, а многие мис¬ 
сии интересны только за счет сюжета - по 
всем прочим параметрам они исполнены 
довольно посредственно. Технический ас¬ 
пект вызывает определенные противоре¬ 
чия: с одной стороны, обилие новой и ка¬ 
чественной графики (работа того же «ТоеГа 
Зіеисііег’а) впечатляет, но, с другой сторо¬ 
ны, отсутствие озвучки и примитивность 
большинства миссий едва ли не переве¬ 
шивают достоинства... Резюме - ^УоіТ по¬ 
нравится исключительно тем, кто на пер¬ 
вое место ставит сюжет. Любители зре¬ 
лищности и драйва, знающие сюжет 
ЗіагСгаіі’а исключительно по пиратским 
русЕфикациям, могут не волноваться. 
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РаІІ (гот бгасе 

Адрес - ююю.сатраідпсгеаііопз.сот/ 
8 ІагСга/і/Нд/іпсІех.зкітІ 

Авторы - Безіег, Лоеі Зіеисііег 

Рейтинг - 6 

Жил-был однажды простой протос- 
ский темплар по имени Ронд (довольно 
странное для протосса имя, кстати). Учил¬ 
ся кастовать рзіопіс зіогт, зазубривал 
догмы Великого Учителя Кхаса... Только 
вот однажды началась война с зергами, 
и пошел Ронд родину защищать. Делал он 
это плохо, но с чувством. Сначала несча¬ 
стного сегеЪгаІ’а по имени Ыи^сігааз (да- 
да, того самого) выгнал с насиженного ме¬ 
ста, затем на пару с одним архоном отпра¬ 
вился на разведку, а потом, во время за¬ 
щиты своей аіта таіег, не сумел сам 
в архона слиться, за что ему дали “вы¬ 
шку” (!). Казни он избег (стараниями 



ГРС- - очень непонятная кампания. 

В ней всего 4 миссии, причем хоть какой- 
то геймплей есть только в двух. Озвучку 
делал... правильно, «Іоеі Зіеисііег. Из новой 
графики - только портрет героя да сред¬ 
него качества мультик в конце. Зато сам 
герой вызывает сочувствие - вроде бы 
старается что-то хорошее сделать, ан все 
плохо получается. Потом, кстати, Ронд 
появился в СІ, но там он - уже крутой 
и потому скучный герой. Как итог, ЕТС 
можно порекомендовать только тем, кто 
знает и любит протоссов и ради пары эпи¬ 
зодов из жизни Академии Темпларов го¬ 
тов выносить скучный геймплей. 

ѴІ8І0П8 о( Ніе Гігіиге 

Адреса - юю.сатраідпсгеаііопз.сот/ 
ЗіагСга^і/ѵізіоп/ітіех.зЫтІ -1 эпизод 
ююю .сатраідпсгеаііопз.сот /8 іагСг а 
/ і/в,геат/іпв,ех.8ЫтІ - II эпизод 

ююю.сатраідпсгеаііопз.сот/8іагСга 
/ і/ргоркесу/ - III эпизод 

ююю .сатраідпсгеаііопз.сот/8 іагСг а 
/ і/6,геат/іпйех.зкітІ - IV эпизод) 

Автор - Кагогсіаш X 
Рейтинг - 3 (первый эпизод), 7,5 (вто¬ 
рой и четвертый эпизоды), 7 (третий эпи¬ 
зод) 

Самая странная кампания из всех 
представленных. Все ее 4 эпизода полны 
противоречий. Трагическая история зер- 
говского сіеіііег’а по имени Хаах, пробива¬ 
ющего свой путь “к солнцу”, - и совер¬ 
шенно тупой перекрест сюжета с извест¬ 
ным аниме Капта 1/2. Куча новых юни- 
тов, но графика оных вызывает нервный 
смех. Много новых героев, но большинство 
из них исключительно примитивны. Вели¬ 
колепная игра актеров, озвучивавших ро¬ 
ли (Хаах’а можно номинировать на “Оска¬ 
ра”), - и выдранные из разных игр репли¬ 
ки юнитов. Разбираться в наворотах сю- 
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жета понравится разве что правоверным 
анимешникам. Однако даже им не пореко¬ 
мендую первый эпизод - это просто нечто. 

МОДИФИКАЦИИ 

Мод, он же конверсия, он же модифи¬ 
кация - набор изменений имеющихся 
юнитов. Моды делятся на Рагііаі и Тоіаі 
Сопѵегзіоп. Рагііаі Сопѵегзіоп (РС) - час¬ 
тичная модификация оригинала, заклю¬ 
чающаяся в смене графики и/или воору¬ 
жения нескольких старых юнитов. Тоіаі 
Сопѵегзіоп (ТС) - конверсия игры под но¬ 
вую вселенную (например, под 81аг \Ѵагз) 
с полной заменой всех юнитов и зданий, 
а также интерфейса, ресурсов и т.д. Особ¬ 
няком стоит категория адд-онов, которые 
привносят полностью новые элементы без 
замены старых. Как известно любому, кто 
когда-либо занимался редактированием 
ЗіагСгаІІ’а на уровне “выше среднего”, 
создать полностью новый юнит почти не¬ 
реально (хотя все же можно), так что пол¬ 


ноценных адд-онов, из-за сложности их 
создания, во всей Сети есть только три 
штуки (если не считать “родного” Вгоосі 
\Ѵаг). 

МеоТесН 

Адрес - зст.пеі-датез.сот/пеоіеск) 

Автор - РеакМап 

Рейтинг - 6,5 

Один из старейших модов, первая 
версия вышла еще в начале 1999 г. Содер¬ 
жит ряд косметических изменений: таг- 
іп’ы вооружены лазерными винтовками, 
ІігеЬаІ’ы стреляют ракетами, а атомная 
бомба заменена на кластерную (кто играл 
в ТибСан, тот поймет). Помимо этого, гра¬ 
фика всех людских и протосских кораб¬ 
лей, а также протосских зданий изменена. 
Особенно удачно получились корабли 
протоссов - они действительно выглядят 
древними и таинственными. А вот зергов 
обидели, им ничего не досталось. Жалко 
зверушек... 



Новые юниты, старые здания 




Теггап Ватрагт 
РІГ5* Ѳегдеап* 
КІІІ5: О 




ѴѴѴѴѴѴ.ОАМЕМАѴЮАТОК.Ки 

_ 



































5ТКАТІОѴ 

ЗРЕСІАЬ 



Бедные гномы с эльфами попали в самое пекло. В прямом и переносном смысле 


ф 1.7.042 $ 14450 И /42 


Ьедіоп Вгогт Р.ісіег 




юомоо 


ЕѵоІШіоп 

Адрес - в сети отсутствует 

Автор - К\ѵа§фе 

Рейтинг - 7 

Этот мод изменяет только графику 
и имена юнитов, плюс к тому в игру до¬ 
бавлены два новых корабля - Теггап Тііап 
и Ргоіозз Ке§а1 (оба - просто “перекачан¬ 
ные” крейсера и особой ценности не име¬ 
ют). Графика выполнена прекрасно, а вот 
отсутствие каких-либо других изменений 
довольно существенно понижает игровой 
интерес. Рекомендую тем, кому хочется 
обновить облик любимых юнитов, а их 
способностями и так довольны. 

ѴѴагСгаН III ТС 

Адрес - в сети отсутствует 

Автор - Беа1:ѣ\ѵіп§ 

Рейтинг - 8 

Да, именно конверсия 81агСгаН’а 
в \ѴагСгаН 3. Только вышла эта конвер¬ 
сия еще 2 года назад, поэтому соответст¬ 
вие очень относительное. Изменены, при¬ 


чем полностью, все три расы: зерги заме¬ 
нены на демонов Вигпіп§ Ьефоп, протос- 
сы - на орков из Ногсіе и мертвяков из 
Цпсіеасі, а люди остались людьми, в смыс¬ 
ле Нитап АШапсе. Графика юнитов взята 
из “ВарКрафта 2” или (для демонов) из 
“Дьяблы”. Разнообразие юнитов просто 
поражает. У каждой стороны количество 
юнитов возросло в 1,5 раза по сравнению 
с оригинальным 8іагСгаНом, а в рамки 
одних протоссов вместилось сразу две ра¬ 
сы. Перечислять всех бесполезно, отмечу 
лишь, что в бой идут персонажи как вто¬ 
рой (например, Б’ѵѵагѵеп БетоІШоп 8яиасі 
или ТгоИ Ахе11іго\ѵег), так и третьей 
(Міпоіаиг, АгсЬта^е, ЗЬатап) части 
“ВарКрафта”, а также “новобранцы” - 
Сгизасіег, 8иссиЪиз, ВеЪоНег. Присутст¬ 
вуют даже гости из самой первой части 
сериала - на стороне орков сражаются 
Ыесгоіуіе и \Ѵо1Г Каісіег... Однако при Нсем 
разнообразии юнитов конверсия выглядит 
как-то неаккуратно. Плоско-мультяшные 
герои \Уаг2 резко контрастируют с персо¬ 




Знакомые с детства "верблюды* и тай-файтеры... 
Тот самый вкус, тот самый чай! 


нажами из БіаЫо, причем и те, и другие 
не вписываются в техногенные пейзажи 
81агСгаН’а. Портреты юнитов просто 
ужасны - размазаны и отвратно анимиро¬ 
ваны. Интерфейс остался почти без изме¬ 
нений, и космические панели оригинала 
никак не вписываются в фэнтэзи-атмо- 
сферу “ВарКрафта”. Как резюме, 

^ѴагЗТС можно порекомендовать всем 
тем, кто оценит действительно глубокую 
переработку оригинала и не обратит вни¬ 
мания на технические огрехи. А уж фана¬ 
там “ВарКрафта” никак нельзя пропус¬ 
тить этот проект, особенно если денег на 
апгрейд до системных требований \УагЗ 
не хватает... 

Р.8. Выше описана бета-версия 
\ѴагЗТС. Известно, что существует и фи¬ 
нальный вариант, в котором исправлено 
большинство недоработок, а также добав¬ 
лены юниты Темных Эльфов. Однако из- 
за вмешательства Вііггагсі проект был за¬ 
крыт. Жаль... 

БипЛат Сепіигу 

Адрес - дипйатсепіигу.гіз/ап.сот 

Автор - Кигеп 

Рейтинг - 7,5 

Пожалуй, самая известная из всех 
представленных конверсий, ОС основана 
на популярном (не у нас) аниме Сипсіат 
\Ѵіп§. В роли юнитов - различные моди¬ 
фикации боевых роботов в стиле “тесЬа”. 
Мне как человеку, не смотревшему ориги¬ 
нальный мультфильм, было любопытно 
узнать, что многие из них носят немецкие 
названия, например, Заедет или КатрЬег. 
Изменениям подверглись расы землян 
и протоссов, а вот зерги остались, как есть 
(традиция?). В техническом плане ОС яв¬ 
ляет собой полную противоположность 
\ѴагЗТС - аккуратно, красиво, но без осо¬ 
бых изысков в плане разнообразия. Зато 
графические изменения коснулись не 
только юнитов и зданий, но и элементов 
интерфейса, таких, как иконки и картин¬ 
ки повреждений. Несмотря на не слишком 
большую оригинальность, С-С играется 
исключительно приятно. 

8 (аг ѴѴагз: Ореп КеЬеІІіоп 

Адрес - ШеЬох.ѵ1.есІи/изеге /асаззага 

Автор - Абат Саззага 

Рейтинг - 8 

Оригинальной эту конверсию (тем бо¬ 
лее в свете существования Оаіасііс 
ВаШе^гоипсіз) назвать никак нельзя, ка¬ 
чественной - можно и нужно. Старый как 
мир конфликт повстанцев и Галактичес- 
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кой Империи показан красиво и с разма¬ 
хом. В конверсии отображены только “бои 
местного значения”, так что список юни- 
тов ограничен наземными войсками и лег¬ 
кими кораблями. Особенно красиво полу¬ 
чился знаменитый “верблюд” АТ-АТ - 
размером почти с четверть экрана, он 
действительно производит впечатление. 
Однако порекомендовать эту конверсию 
можно разве что тем, кто уже прошел 
Оаіасііс ВаШе&гоипсІз вдоль и поперек 
и не прочь погонять что-нибудь похожее 
в ожидании адд-она про Войны 
Кло(у)нов... 

Ласк Віаск'8 Раск 

Адрес - ююю.поіііпдкатзузіетз.сот 
/~]аскЫаск 

Автор - іаск Віаск 

Рейтинг - 9 

А вот это уже не конверсия, это са¬ 
мый настоящий адд-он. Автор добавил 
каждой расе по несколько полностью но¬ 
вых юнитов. Терраны получили на воору¬ 
жение Еа§1е - легкий истребитель, 
РЬапІот - бомбардировщик с возможнос¬ 
тью маскировки, Зепігу - тяжелую зенит¬ 
ную самоходку, а также Бгоісі - несколько 
несуразный гибрид юнита и здания, спо¬ 
собный летать и генерировать ресурсы. 
Протоссы пополнили свои легионы тяже¬ 
лым танком іи§§егпаиі, флот - не менее 
тяжелым крейсером ЭгеасІпои§1і1;, 
а в жреческую касту вошел Ргіезі - выс¬ 
шее существо с мощнейшей атакой 
и тіпсі сопІгоГем. Ну а в стройные ряды 
зергов встали (вползли, влетели) Сіісіег - 
продвинутый Миіаіізк, Теігаіізк - средний 
юнит ближнего боя и Логтипіізк - ползу¬ 
чая тварь, атакующая и по земле, и по 
воздуху. Кроме того, ЕігеЪаІ и Нусігаіізк 
теперь могут быть проапгрейжены до 
Еігеігоорег’а и Нипіег КШег’а соответст¬ 
венно, что положительно сказывается на 
их эффективности. Все новые юниты име¬ 
ют новые спрайты, некоторые - и портре¬ 
ты. В заключении стоит отметить, что 
проекты уровня ДВР - редкость. Играть 
всем! 


Теггап Азсепзіоп 

Адрес - Па.затойз.сот 

Авторы - МогрЬеиз, Роізопіспике, 
Дасіесі Миіе 

Рейтинг - И/А 

Этот проект еще не окончен, но дать 
описание мы обязаны. Итак, со времен со¬ 
бытий Вгоосі ^аг прошло несколько лет. 
Несколько космических пиратов случайно 
активируют древний артефакт Ксел-На- 
га, который начинает питать человечество 
псионной энергией, в результате чего че¬ 
рез некоторое время наши потомки не ус¬ 
тупают протоссам по “силе духа”. Люди 
формируют элитные отряды Огасіе’ов - 
мощнейших псионных магов, внедряют 
в ряды пехоты РЬоепіх’ов, оснащенных 
реактивными ранцами, пополняют ВВС 
тяжелыми бомбардировщиками 
«Іи^егпаиі;, а наземные войска - АТТѴ 
(т.е. “бэтээрами”), и отправляются на по¬ 
корение галактики. Зерги, чтобы противо¬ 
стоять экспансии землян, выводят не¬ 
сколько новых видов. Среди них \Ѵигт - 
легкий боец, способный передвигаться под 
землей, Оог§о1ізк - невидимый вариант 
Нусігаіізк’а, Зсаѵаіізк - живой подземный 
транспорт, Саг^оуіе - слабый, но шуст¬ 
рый летун, атакующий в ближнем бою, 
а также Сгеерег - мобильный вариант 
Сгеер Соіопу. А вот протоссы решили од¬ 
ним махом убить сразу двух зайцев (т.е. 
и зергов, и землян), для чего создали, 
в первую очередь, суперкорабль Таіоп, 
который способен уничтожать целые пла¬ 
неты. В “довесок” к оному протоссы обза¬ 
велись Асоіуі’ами - легкими разведчика¬ 
ми, Ые^аіог’ами - элитными воинами 
и РЬаеІоп’ами - транспортами на воздуш¬ 
ной подушке. Все юниты оснащены уни¬ 
кальной графикой, портретами и озвуч¬ 
кой. Несмотря на кажущийся плагиат 
идей ТибСана (реактивная пехота, под¬ 
земные транспорты и т.д.), ТТА рекомен¬ 
дуется всем и каждому (когда выйдет, ко¬ 
нечно). 


АТАТгіПАГТ 


ТПе НаттеЛіеай Ргоіесі 

Адрес - ююю.ізоігех.сот /каттег 

Автор - Коттеі 

Рейтинг - N /А 

Еще один перспективный проект, ко¬ 
торый близится к выходу. Как вы уже 
могли заметить, его автор - ваш покорный 
слуга, то есть я. Так как нахваливать свое 
творение неэтично, ограничусь фактами. 
Итак, это перекрест кампании с адд-оном. 
В наличии имеются 15 новых юнитов, 
из которых 12 доступны для мультиплее¬ 
ра. В арсенал землян добавлены 2еиз - 
тяжелый пехотинец с рейлганом, 

РЬапіот - транспорт-невидимка, 
Мапіісоге - скоростной и мощный (но до¬ 
рогой) истребитель, а также СогѵеПе - 
слабо защищенный корабль с мощной 
атакой по земле. В легионах протоссов 
сражаются непобедимые Ргаеіогіап’ы - 
тяжелые рыцари с мощной атакой, в не¬ 
бесах реют Каѵеп’ы - тактические бом¬ 
бардировщики, а разведку ведут НогпеРы 
- маленькие, но шустрые ховеры. Еще 
у протоссов есть ЬазЬег - хиленький, 
но смертельно опасный дроид-камикадзе. 
В стане зергов объявились Ьисепі’ы - не- 
видимки-хамелеоны, Кгакеп’ы - летаю¬ 
щие кальмары с атакой по воздуху 
и Соггосіег’ы - живые мобильные ПВО, 
мутирующие из Нусігаіізк’ов. Кроме того, 
захватив Соттапсі Сепіег, зерги могут 
получать из него Іпіезіесі Месііс’ов - бой¬ 
цов бактериологического фронта. Также 
в сингл-миссиях появятся Оаііеоп - боль¬ 
шой, но беззащитный транспорт, Аѵаіаг - 
тяжеловооруженный флагман протоссов, 
а также НаттегЬеасі - сверхтяжелый 
линкор, способный в одиночку уничто¬ 
жать целые флоты. Помимо юнитов, 
в ТНР присутствуют 8 сингл-миссий, про¬ 
работанный сюжет, куча новых героев, 
новые элементы ландшафтов, улучшен¬ 
ный интерфейс. Все новые юниты оснаще¬ 
ны новой графикой, иконками, картинка¬ 
ми повреждений и озвучкой. Все герои по¬ 
лучили уникальные портреты и озвучку. 
Выйдет ТНР в начале лета, и одновремен¬ 
но с релизом в сети он будет опубликован 
на нашем диске. Так что ждите... 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Здесь мы рассмотрели лучшее из все¬ 
го, что когда-либо выходило для 
ВіагСгаЙа. На нашем диске вы сможете 
найти моды ЫеоТесЬ, Еѵоіиііоп, Заек 
Віаск’з Раск, а также (внимание!) 
■\ѴагСгаНЗ ТС (в сети ее стараниями 
“Близзардов” больше нет, а вот на нашем 
диске - пожалуйста, НИМ они пока не чи¬ 
тают). Вполне возможно, что на один из 
следующих дисков мы поместим кое-ка¬ 
кие крупные кампании. Если и этого вам 
окажется мало, то советую зайти на 
\ѵлѵ\ѵ.сатраі§псгеа1іоп5.сот (большая 
подборка кампаний) или на \ѵлѵѵѵ.іп1осер- 
1ог.пе1/си5Іот.5Ы;т1 (завалы различных 
модов, дополнений и т.д.). Вполне возмож¬ 
но, что в следующих номерах мы расска¬ 
жем вам о создании собственных модов 
и кампаний. Если у вас есть предложения, 
комментарии или просто мысли по теме, 
пишите на (1тйгу^оттеІ@коітаі1.сот. 
Эн Таро Адун! 
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ЗІМШАІІОЫ • ЗРОКТ 


Бедная весна: 

причины и следствия 


Во-первых, безусловно, сказалось то, что 
весь февраль был исключительно теплым. 
Вкшмук даже порывался “пойти поставить 
летнюю резину, что ли”, однако суровые 
ночные заморозки мешали ему исполнить 
задуманное. Но вернемся к теме. Итак Теп¬ 
лый февраль. Чтобы это могло означать? 

В поисках ответа на этот вопрос я очень мно¬ 
го времени провел в интернете. 

Переворот в системе оценок 

Совсем недавно я копался на одном 
крупном информационно-аналитическом за¬ 
падном сайте, посвященном изучению, ана¬ 
лизу и оценке бурно развивающегося игро¬ 
вого рынка, который по прогнозам ведущих 
западных яппи скоро достигнет оборота в 25 
миллиардов иен в месяц Почему именно 
миллиардов, и почему именно иен? Все дело 
в том, что после всей этой неразберихи 
с осенними событиями 2001 года, упраздне¬ 
нием европейских валют и утверждением 
евро, а также после того, как было объявлено 
о том, что приставочный Кісі§е Касег объя¬ 
витея на ПК, крупнейшие аналитические го¬ 
ловы, прикинув чмень к носу, покумекали 
и сообразили, что это не дело. Действительно, 
почему оценка игрового рынка, который так 
бурно развит в Японии, происходит в про¬ 
тивных американских долларах? После 
двухнедельного саммита в Токио (кстати, 
там присутствовал даже известный япон¬ 
ский писатель Харуки Мураками, который 
вынашивает идею создания концептуального 
романа о компьютерных играх “Последняя 
фантазия Человека-овцы”) было принято 
решение изменить наименование валюты 
оценки оборота игрового рынка. Им и стала 
иена Эго всех устраивало, а американцам 
было, выражаясь языком неофициальным, 
по фигу, так как они даже не узнали. Но это 
так, к слову. Нас интересует февральская от¬ 
тепель и то, как она повлияла на действия 
разработчиков. 


Мнение компетентного человека 

Меня заинтересовало мнение по этому 
поводу широко известного аналитика Мак- 
миниша Миниша (МсМіпізЬ МіпізЬ). Эго 
очень интересная личность. Колоритная! Не¬ 
много истории. 

Румынский цыган Макминиш Миниш 
очень давно играет в компьютерные игры. 
Еще в самом начале девяностых посетители 
рынков, на которых останавливались весе¬ 
лые цыганские таборы, могли наблюдать 
весьма нехарактерную картину. Маленький 
цыганенок сидел и усидчиво играл в карман¬ 
ный тетрис. Старожилы табора (между про¬ 
чим, в настоящее время - известные румын¬ 
ские разработчики игрового альтернативного 
софта (МіпізЬ Аііетаііѵе Зой) и близкие 
друзья Эмира Кустурицы) говорят в много¬ 
численных интервью, что это стало отправ¬ 
ной точкой блестящей карьеры Миниша. Се¬ 
годня Миниш - личность весьма популяр- 
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Пришла весна, все растаяло, и 
думать только об играх становится все 
сложнее. Не правда ли? Как показалось, 
даже разработчики придерживаются 
точно такого же мнения. На моей 
памяти нынешняя весна (а вернее, ее 
начало) - самая бедная из всех тех, что 
случались до этого. И этому есть ряд 
серьезных обоснований. 


ная. Ему дает кататься на своем “Феррари” 
Кармак, он часто ходит в гости на чай к Сиду 
Мейеру, даже Питер Мулинье прислуши¬ 
вался к его советам, когда работал над своим 
выдающимся Віаск апсі \ѴЬі1е. Именно Ми¬ 
ниш посоветовал ЕА Зрогіз не выпускать 
в 2002 году продолжение №ЗА Ьіѵе, несмот¬ 
ря на то, что игра была уже готова, и бе¬ 
та-тестеры в один голос прочили ей не¬ 
вероятный успех. 

В общем, на свой риск и страх я 
послал Мишину письмо, где вы¬ 
ражал сомнения относитель¬ 
но февральской оттепели 
и того, как это может по¬ 
влиять на весенние рели¬ 
зы На ответ я не рассчи¬ 
тывал. Каково же было 
мое удивление, когда че¬ 
рез три минуты мне при¬ 
шло письмо из Румынии 
на трех страницах, на хо¬ 
рошем русском языке 
(выяснилось, что у Миниша 
большой штат помощников-анали- 
тиков, которые с его ведома тут же от¬ 
ветили мне). Макминиш, в частности, писал, 
что он в курсе сего события. Он подчеркнул, 
что придает этому весьма большое значение 
и даже собирается выступать с речью в ру¬ 
мынском парламенте. Макминиш давно на¬ 
блюдает за столбиком термометра в феврале 
каждого года и стремится вывести законо¬ 
мерность в увеличении температуры и по¬ 
следующем безрелизье по весне. Пока, счи¬ 


тает Макминиш, рано делать какие-то выво¬ 
ды. Не исключено, что сегодняшняя ситуа¬ 
ция - просто совпадение. Но с другой сторо¬ 
ны - сбываются его тревожные прогнозы. 
Разработчики отдыхали в феврале, пуская 
в лужах кораблики, а весной, на фоне жест¬ 
кого гормонального взрыва, и вовсе могут пе¬ 
рестать работать, оставив геймеров на голод¬ 
ном пайке. Моему удивлению не было преде¬ 
ла, так как Миниш с точностью повторил 
в своем письме мои самые худшие опасении 
Я закурил и призадумался. Думал я долго, 
когда в аську кто-то постучался... 

Печально 

Эго был японский программист Хироси- 
ка Аното (Нігозіка Апоіо) - ведущий про¬ 
граммер компании Атсо, выпустившей 
в свет пять предьщущих Вгісі^е Касег’ов. 
Обычно вежливый человек ругался, как по¬ 
следний сапожник До него тоже дошли слу¬ 
хи о февральской оттепели. Он рассказал, 
что заявления в прессе Миниша очень плохо 
повлияли на работоспособность его коллег, 
которые заразились идеями антиглобализма 
в игровой индустрии и разгромили соседний 
“Макдональдс”, а также палатку с ненавист¬ 
ными компьютерными играми, оставив тем 
самым его без любимой пищи и компактов 
с эротическим маджонгом. Все это было 
очень плохо и странно. Я смотрел на термо¬ 
метр, листал календарь с пометками о фев¬ 
ральской температуре и делал печальные, 
далеко идущие выводы. 

Которые изложил выше перед 
вами. Страшно подумать, что бу¬ 
дет, когда наступит парниковый 
эффект! И еще. По нелепой 
случайности публикация 
моих сомнений касательно 
февральской оттепели и ее 
влияния на индустрию 
совпала с праздновани¬ 
ем апреля и в частно¬ 
сти его первого чис¬ 
ла. Так вот. В этом 
свете прошу вас 
абстрагироваться 
от популярного 
Дня юмора 
и воспринять 
мою историю 
как можно более 
серьезно. Буду 
рад ответить на все ва¬ 
ши соображения в пись¬ 
менной форме, а также познакомить вас 
с Макминишем Минишем, который, кстати, 
изъявил желание поработать внештатником 
“Нави”. Удачи! 

И да пребудут с нами февральские мо¬ 
розы! 

Леонтий Тютелев, 
іиіе1еѵ@уап(1ех.ги 
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Новый автосимулятор 


24 трека на 
живописных трассах 
16 моделей ' ## 

автомобилей 
Высококачественная^ 
трехмерная графику // 
Реалистичное V {/ЛвИШ 
звуковое сопровождение 
Детально проработанные 
ландшафты 
Игра по локальной сети 
(до 8 человек) Ш 


у-. 


Системные требования: 

Операционная система МісгозоЛ® 
ѴѴіпдоѵѵз® 95/98/Ме/2000/ХР, процессор 
Репбит® II 266 МГц или аналогичный, 
64 МБ оперативной памяти, йігесГГМХС 
8.0, совместимый с Бігесі 30 
видеоадаптер с 8 МБ памяти, 16-битна 
звуковая карта, 4-скоростное 
устройство для чтения компакт-дискоі 
или ОѴО-дисков. 250 МБ свободного 
места на жестком диске, мышь. 


Хотите испытать на себе все "прелести" экстремальных автогонок? Узнать, что чувствует 
гонщик, сидящ ий за рулем мощного внедорожника? Окунуться в мир скорости и азарта? 
СтройплощадШ, дремучий лес, извилистые каньоны - всё это встретится на вашем пути. 
А высококачественное графическое и звуковое сопровождение сделает ваше ралли 
угрожающе реальным. Бросьте вызов трудностям в "Внедорожники 4x4"! 
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Что и как будет 

Ролик, выполненный, кстати, очень 
и очень хорошо, по традиции сулил 
много всего интересного. Машинки го¬ 
няли по предельно интерактивным ло¬ 
кациям, всеми способами внося в окру¬ 
жающий мир элемент веселья и поло¬ 
жительного хаоса. Буквально на каж¬ 
дом метре трассы встречались какие- 
то любопытные препятствия, автомо- 


ШѳІЫЬдіГ' 


предложат разовую гонку и чемпионат 
Не много, однако же вполне достаточ:- 
для одного пользователя, но исключи¬ 
тельно при правильном построении 
первенства. А оно, похоже, будет имен¬ 
но таким. По ходу розыгрыша золотыг 
медалей вы сможете менять автомоби¬ 
ли и подвергать их достаточно глубок: - 
му “тюнингу”. Конечно, на заработан¬ 
ные в течение гонок деньги. В общем, 
классический подход, который можно 
только приветствовать. 

Кстати, трасс будет порядка десято 
штук, они будут построены на меныгт і 
количестве основных ландшафтов. Та - 
что скучать не придется. Кстати, 
со всей ответственностью заявляю, та* 
как сам еле от игры оторвался. Да и т 
исключительно благодаря тяжелым 
взглядам сидевшего рядышком Подст- 
решного, Константина. 

А вот машин будет всего три тип- 
Три героя - три машинки. Однако эт: 
не должно вас смущать - вспомните 
лучше о доступном тюнинге. Сделаетт 
из своего аппарата, что пожелаете. 


Что уже есть 

Уже самые первые мгновения об¬ 
щения с игрой настроили на макси¬ 
мально благожелательный лад. Что 
и говорить, здорово! Поехали! 
Графика навевает воспоминания 
о лучших аркадных автогонках 
прошедшего времени. Ярко свепг- 
солнце, заливая эффектным осве¬ 
щением всю трассу, блестят в егс 
лучах изумительные машинки, ь_- 
круг полно разнообразных детали¬ 
зированных объектов. Плещется 
прибой. Перечислять можно долг: 
Красиво, на уровне лучших запаі- 
ных аналогов. А местами даже 
лучше! 

Машинка управляется прост ; 
чудесно (а я к тому же играл 
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В офис компании 1С я ехал с про¬ 
тиворечивыми чувствами. С одной 
стороны, ЗтазН Сагз обещает быть 
весьма интересным проектом, 
а с другой - с большим трудом вери¬ 
лось в то, что игра окажется реаль¬ 
ным конкурентом таким проектам, 
как Кеѵоіі и 8іипі СР. Уж больно ин¬ 
тересные и качественные это были 
игры. В общем, определенные вопросы 
висели в воздухе, и их не терпелось 
оттуда снять. 

Если вы еще не слышали о новом 
отечественном аркадном проекте под 
звучным названием БтазЬ. Сагз, то, по¬ 
жалуйста, знакомьтесь. Игра посвяще¬ 
на гонкам на маленьких радиоуправля¬ 
емых машинках. Почти так, как это бы¬ 
ло в Кеѵоіі; и Зіипі; СР. Вот, собственно, 
и все. Перейдем теперь к подробностям. 


бильчики весело толкались, кувырка¬ 
лись, подпрыгивали. Нам показали 
трех веселых людей подросткового воз¬ 
раста, которые увлеченно давили на 
кнопки своих пультов, азартно при 
этом жестикулируя. Кстати, в игре мы 
будем выступать за одного из персона¬ 
жей. Финал клипа тоже был хорош. Ка¬ 
кой - не скажу, чтобы интересно было. 

Потом мы попадаем в основное ме¬ 
ню. Если бы мне не сказали перед этим, 
что игра российская, ни за что бы не 
поверил (это комплименты начинают¬ 
ся). Все очень удобно, красиво и вол¬ 
шебно. В распоряжении была рабочая 
версия, но делать можно было почти 
все. Управление легко перенастрои¬ 
лось, графика поменялась, ну, и так да¬ 
лее. 

Дальше предстояло определиться 
с режимом игры. В полной версии нам 
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с клавиатуры, что делать весьма не 
люблю). Взаимопонимание с малень¬ 
ким, юрким аппаратом достигается сто¬ 
процентное и почти сразу. Потом вы 
добавите в свой арсенал, помимо гра¬ 
мотного вождения, прыжки и ускоре¬ 
ние, что поднимет динамику игрового 
процесса до невиданных высот. Очень 
хорошо проработана модель нашего ра¬ 
диоуправляемого чуда. До деталей от¬ 
работана подвеска машинки - отчетли¬ 
во видна работа рычагов, амортизато¬ 
ров и пружин. Авто четко держит тра¬ 
екторию, подскакивает, иногда впадает 
в резкие заносы. В общем, ведет себя 
как в жизни, невзирая на то, что ее ок¬ 
ружение, игра ЗтазЬ. Сагз, ни в коем 
случае не является симулятором. Есть 
даже аналог ручника - тормоз, кото¬ 
рый блокирует задние колеса. Если 
приноровиться, то в особо крутых пово¬ 
ротах им можно пользоваться, но вооб¬ 
ще, физика тут построена таким обра¬ 
зом, что заносы не играют важной роли. 

Очень подробно выполнен ланд¬ 
шафт трасс, огрубленностью “Револта” 
даже не пахнет: каждая кочка, каждая 
ямка и каждая неровность - на месте. 
Не в точности, как в жизни, но для иг¬ 
ры предостаточно. Ну, а дизайн трасс - 
это вообще нечто. Скорость игры высо¬ 
ка настолько, что еле успеваешь впи¬ 
сываться в повороты да объезжать аг¬ 
рессивных соперников. И при такой ди¬ 
намике необходимо еще следить за по¬ 
могающей разобраться в маршруте 
стрелкой! Когда вы доедете до очеред¬ 
ного чекпойнта, вас запросто могут по¬ 
просить развернуться на 180 градусов 
и отправиться в обратном направлении. 
Куда там! Мы уже уехали прямо. 

А стрелка мигает. Неправильное на¬ 
правление... Полно развилок, ответвле¬ 
ний, в общем, альтернативных марш¬ 
рутов. А насколько треки интерактив¬ 
ны! Такого точно нигде еще не было. 
Когда вы ударяете баскетбольный 
мяч - это еще ничего, а вот как вам по¬ 
нравится, когда машинку схватит ка¬ 
кой-то нелицеприятный мужик и за¬ 
швырнет ее подальше? Гораздо прият¬ 
нее получить симпатичной ножкой “по 
лицу” от девушки в бикини, не правда 
ли? А тут еще всякие псы ошиваются, 
большие машины на дороге общего 
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пользования сбивают, немцы из авто¬ 
мата очередью палят, крабы под нога¬ 
ми мешаются! В общем, одна остается 
отдушина, если гонка проиграна - за¬ 
ехать в ласковые волны теплого моря 
и вымыть автомобильчик, который тут 
же заиграет в солнечных лучах отпо¬ 
лированными боками. 

Все это очень грамотно озвучено. Я 
не люблю отечественную тяжелую му¬ 
зыку, но вынужден признать, что “на¬ 
резные” композиции команды “Мас¬ 
тер” удачно ложатся на игровой про¬ 
цесс. Ну, а для таких, как я, предусмо¬ 
трен вариант альтернативного саунд¬ 
трека - электронного. Хорошо. Инди¬ 
видуально. Кстати, звуковые эффекты 
нареканий не вызвали также. Богато 
и звучно. 

Как показалось лично мне - проект 
уже жизнеспособен и способен стать 
хитом в своем теперешнем состоянии. 
Однако разработчики не спешат - до¬ 
водят ЗтазЬ. Сагз до “конкретного бле¬ 
ска”. И правильно делают. У игры от¬ 
личные шансы завоевать популярность 
не только в России, но и за рубежом. 

И все эти шансы надо использовать. 

Время такое. ц 
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выбор импортных и 

ІО метров от станции метро "Октябрьское поле 

ул. Маршала Бирюзова, 17 
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Много ли вы знаете автосимулято¬ 
ров, посвященных австралийским, гон¬ 
кам? Как не знаете? Ну, напрягитесь. 
Вспоминайте, вспоминайте. О, вижу, 
хотъ один, да вспомнили. ЕНек /о Нпзогіз 
Ѵ8 СНаІІепде. Увы, эта, скажем так, да¬ 
леко не самая лучшая игра является 
единственным более-менее приличным 
продуктом, посвященным австралий¬ 
скому автоспорту. 

А тем временем филиал ЕА Зрогіз 
всерьез решил разыграть “австралий¬ 
скую карту”. В ближайшем будущем нас 
ожидает самый настоящий ураган с зе¬ 
леного континента - автосим Ѵ8 
СЬа11еп§е, способный очень приятно уди¬ 
вить всех истинных знатоков автоспорта 
и любителей автосимуляторов. 

ОТМ Кіпд $іге 

Австралия сама по себе является 
“страной контрастов”, и ее автопромыш¬ 
ленность - не исключение. Крупных ав¬ 
томобильных марок здесь всего три: 
НоЫеп, принадлежащий Оепегаі Моіогз, 
австралийское отделение Еогсі, а также 
филиал МіІзиЪізЫ. Конструктивно боль¬ 
шинство производимых на континенте 
машин не являются авангардом техниче¬ 
ской мысли. Австралийцев это, тем не 
менее, совсем не смущает. Дело в том, 


что их автомобили, гораздо чаще, чем ев¬ 
ропейские и даже американские, облада¬ 
ют могучими многолитровыми двигате¬ 
лями, для которых мощность в 250-300 
лошадиных сил является средним пока¬ 
зателем. Какая скорость и динамика при 
этом достигаются - догадаться не труд¬ 
но. Вообще, австралийцы просто поме¬ 
шаны на скорости, что и не удивительно: 
большинство дорог там - прямолиней¬ 
ные трассы, длина которых иногда до¬ 
стигает нескольких тысяч километров. 
Полиции на этих пустынных хайвэях не¬ 
много, так что никто не мешает утопить 
педаль газа в пол и без страха нестись со 
скоростью далеко за 200 километров 
в час... 

Еще более любопытная ситуация на¬ 
блюдается в австралийском автоспорте. 
Большинство серий копируют развлече¬ 
ния американских спортсменов, однако 
встречаются и поистине оригинальные 
соревнования, которые могли родиться 
только в Австралии. Одним из наиболее 
ярких примеров является гоночная се¬ 
рия АКБС Ѵ8 СЬаІІеп^е. 

Чтобы понять всю необычность этой 
серии, необходимо мысленно перемес¬ 
титься в Европу. На ее территории про¬ 
водится немало соревнований, среди ко¬ 
торых выделяется кузовная серия БТМ. 
Тамошние болиды только внешне напо¬ 
минают серийные автомобили, однако по 
техническому оснащению они отличают¬ 
ся от “собратьев”, как современный ис¬ 
требитель от тривиального кукурузника. 
Так вот, в качестве силовых установок 
там используются двухлитровые мото¬ 
ры, форсированные до 450 лошадиных 
сил. Гонки проводятся на обычных “ев¬ 
ропейских” трассах, в том числе и на 
тех, которые принимают соревнования 
Формулы-1. 


А теперь вернемся в Австралию. 
Представьте себе БТМ, в котором ездят 
машины длиной под пять метров с испо¬ 
линским восьмицилиндровым Ѵ-образ- 
ным двигателем! Оседлать такую вот 
бомбу нам и предлагают разработчики из 
ЕА Зрогіз Аизігаііа. 

В авангарде 

К сожалению, пока нельзя оценить 
работу “физиков”, так что доверимся их 
заявлениям. Разработчики обещают, что 
Ѵ8 СЪа11еп§е будет полноценным автоси¬ 
мулятором со сложной физмоделью. Она 
будет более детальной, чем в том же 
8ТСС2, но в то же время не настолько 
“навороченной”, чтобы в игру смогли иг¬ 
рать исключительно хардкорные автоси- 
муляторщики. В любом случае, я бы по¬ 
рекомендовал вам перед приобретением 
Ѵ8 СЬаІІеп^е обзавестись рулем и педа¬ 
лями. 

Еще более туманна ситуация с моде¬ 
лью повреждений. Дело в том, что ни на 
одном из скриншотов нет хотя бы чуть- 
чуть помятой машины. В общем, этот во¬ 
прос вряд ли прояснится раньше релиза. 

А вот в плане графики у Ѵ8 
СЬа11еп§е все в порядке, если не сказать 
больше. Просто взгляните на скриншоты, 
и вы все поймете. По проработке трассы 
игра может дать фору недавно вышед¬ 
шему ИАЗСАК Насіп§ 2002 Зегіез, осо¬ 
бенно в части прорисовки трибун. Бо¬ 
лельщики тут не “размазаны”, а сдела¬ 
ны, как вЕІ 2001, в виде сотен, а то и ты¬ 
сяч спрайтов, находящихся на своих за¬ 
конных местах. Что касается моделей ав¬ 
томобилей, то внешне они, как показа¬ 
лось, существенно превосходят конку¬ 
рентов. Каких-либо “угловатостей” нет, 
а сквозь окна можно увидеть тщательно 
проработанный салон. Для полного счас¬ 
тья не хватает лишь возможности лице¬ 
зреть внутренности машины с места во¬ 
дителя, но, увы, разработчики пока 
скрывают кокпит. 

Темный кенгуру 

Налицо крайне перспективный про¬ 
дукт. Ѵ8 СЬаІІеп^е будет интересен не 
только фанатам австралийских машин, 
но и тем, кто просто любит кузовные гон¬ 
ки. В настоящее время у игры есть лишь 
один потенциальный конкурент - ТОСА 
Касе Бгіѵег от Сосіетазіегз, одна из вер¬ 
сий которого будет продаваться в Авст¬ 
ралии под именем Ѵ8 Зирегсаг Касе 
Бгіѵег. 
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Между прочим... 

Тошз Сатез, создатели Біск .ІоНпзоп'з 
Ѵ8 СНаІІепде, более известны не по этой 
весьма неудачной разработке, а по кро¬ 
вавому СагтадесІсІоп:ТОК 2000. 

Судя по всему, игра основывается на 
движке 5ТСС 2, которую переиздавали в 
свое вермя в Европе ЕІесІгопіс Агіз. Плоды 
полезного сотрудничества! 


Австралийский парадокс 


Вождь Быстрая Нога 
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Время освоения: около часа 
Сложность: средняя 
Знание английского не обязательно 


Прошу любить и жаловать, до нас 
добрался наконец новый, на сто процен¬ 
тов оригинальный спортивный симуля¬ 
тор . Можно только порадоваться то¬ 
му факту, что находятся еще среди 
разработчиков люди, рискующие созда¬ 
вать с чистого листа проекты, судьба 
которых определяется уже после рели¬ 
за. Думаю, крайне рискованно было на¬ 
деяться на то, что Кауак Ехігете од¬ 
нозначно станет хитом и выйдет на 
хороший уровень продаж. А создавать 
такой вот симулятор с нуля (я специ¬ 
ально повторяюсь) ~ занятие не из са¬ 
мых простых. 

Фактически, перед нами первый си¬ 
мулятор экстремальных видов спорта. 
Признаться, я, в лучшем случае, ожидал 
получить некую аркадную поделку, од¬ 
нако вышло несколько иначе. Даже не¬ 
смотря на некоторые вполне очевидные 
упрощения в угоду качеству игрового 
процесса, произведение воспринимается 
как продукт сбалансированный и серьез¬ 
ный. С такими играми просто приятно 
иметь дело. 

Экстремальная задача 


спортивные кадры следующего содержа¬ 
ния. По бурлящей горной реке, берега 
которой уставлены острыми скалами 
и утесами, где полно коварных подвод¬ 
ных камней, водоворотов, водопадов, бо¬ 
рясь с устрашающей стихией, неистово 
размахивая большими веслами и перма¬ 
нентно отплевываясь от воды, героичес¬ 
ки продвигается вниз отважный мужчи¬ 
на в шлеме, попутно преодолевая распо¬ 
ложенные в самых хитрых местах “трас¬ 
сы” ворота. Иногда он “не справляется 
с управлением”, бьется головой о камень, 
и тело его долго потом пугает по ночам 
прибрежных жителей. Ну, это я, конечно 
же, так несколько мрачно пошутил. Од¬ 
нако всяко бывает. 

Не люблю забитые, затертые до дыр 
фразы, но на ум сейчас приходит именно 
такая. Теперь и у вас есть шанс ощутить 
себя лихим лодочником и окунуться 
в водоворот (буквально) экстремальных 
событий. Причем, шанс это весьма хоро¬ 
ший (ибо игра качественная), и упустить 
его было бы глупо. 

Гребущие терминаторы 

К сожалению, разработчики из 8та11 
Коскеіз не позаботились о приобретении 


Леонтий Тютелев 


соответствующих лицензий, и мы лише¬ 
ны возможности выступать в реальных 
турнирах за настоящих спортсменов. 
Впрочем, не думаю, что кого-либо это 
сильно опечалит. Вид спорта для России, 
прямо скажем, диковинный, и герои его 
мало кому известны и интересны. Тут не 
футбол или хоккей, и вы будете полу¬ 
чать удовольствие не от того, что у вас 
в подчинении звезда мирового масштаба, 
здесь важен сам процесс. Описанием ко¬ 
торого я сейчас и займусь. 

Начну с управления, ибо оно сложно¬ 
стей почти никаких не вызывает. Пона¬ 
чалу сбивает с толку то, что при движе¬ 
нии, например, влево спортсмен машет, 
соответственно, правым веслом (и наобо¬ 
рот). Часто происходит вполне объясни¬ 
мая дезориентация, и вместо того, чтобы 
проехать очередной чекпойнт, мы мето¬ 
дично полируем берег. Однако это быст¬ 
ро проходит. Кстати, для того чтобы наш 
гонщик просто греб и набирал скорость, 
вовсе не нужно попеременно заставлять 
его взмахивать веслами. Просто нажмите 
вперед (почему предупреждаю - потому 
что сам вначале греб таким неудобным 
способом), и он увлеченно заработает ру¬ 
ками. Есть еще две кнопки, ответствен¬ 
ные за “специальные движения”. Благо¬ 
даря первому, мы можем спокойно под¬ 
ныривать под разнообразные плавучие 
препятствия (вроде бревен). Эта функ¬ 
ция хорошо помогает - не забывайте 
о ней! Ну, а вторая кнопка заставляет 
“лодочника” крутиться вокруг своей 
вертикальной оси. Не подумайте, что это 
какой-то эффектный трюк. Данный при¬ 
ем очень полезен при прохождении осо¬ 
бенно сложных участков трассы, где 
вспенившаяся вода просто не дает нор¬ 
мально плыть вперед. Еще нюанс - кла¬ 
виши перенастроить нельзя. 

Смело пропустив тренировку, можно 
сразу начинать чемпионат — все равно 
большинство трасс на начальном этапе 
игры недоступно. Первая гонка проходит 



Перед игроком ставится одновремен¬ 
но сложная и интересная задача. Необ¬ 
ходимо “оседлать” каяк (маленькая та¬ 
кая лодочка) и, будучи вооруженным 
только веслами да каской, переправить¬ 
ся из одной точки реки в другую. Естест¬ 
венно, вниз по течению. Сия задача вы¬ 
глядела бы простой до безобразия, если 
бы не то, чем является эта самая “реч¬ 
ка”. Наверняка многие из вас видели 



Этот товарищ довольно быстро от вас унесется. Что поделать - профессионал! 
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в искусственном водоеме. Так проще 
свыкнуться с управлением и понять 
принцип работы игрушки. Спешу сразу 
огорчить всех любителей толкаться и об¬ 
гонять. Вашим единственным соперни¬ 
ком в основном режиме будет время. Ли¬ 
хого и ужасающего заезда вниз по узкой 
стремительной речке в исполнении не¬ 
скольких “каякщиков” (“каякцев” - как 
вариант), размахивающих усиленными 
веслами и жестко бьющих в челюсть оп¬ 
понента, не будет. Таковы законы жанра 
симуляторов. 

Итак, первый заезд. Кажется, что 
все будет просто. Скажем даже больше, 
буйством красок и красотой окружаю¬ 
щей природы игра невольно заставляет 
ожидать от себя аркадного перформанса. 
И очень приятно удивляет через не¬ 
сколько минут проработкой и серьезнос¬ 
тью. 

Чтобы не портить потом бочку меда 
ложкой дегтя, хочу рассказать о недо¬ 
статках (или же сознательных недора¬ 
ботках) игры сейчас. Создатели Кауак 
Ехігете обошли своим вниманием такой 
важный параметр, как модель повреж¬ 
дений (в том числе, и тяжких телесных, 
учитывая высокую степень опасности 
вида спорта). Столкновения на любой 
скорости и под любым углом к препятст¬ 
вию в худшем случае приводят к разво¬ 
роту суденышка. Наш тандем не перево¬ 
рачивается и не расстается друг с дру¬ 
гом, в связи с чем можно сделать вывод 
о неразрывности физики для спортсмена 
и лодки. Это не есть хорошо. Еще минус - 
лодка не получает никаких поврежде¬ 
ний. Лодочник также даже при жутких 
“авариях” остается невозмутимо воссе¬ 
дать на своем законном месте, даже не 
удосужившись отделаться легким испу¬ 
гом. А ведь даже простейший “лайфбар” 
мог сделать проект на порядок напря¬ 
женнее и интереснее. К мелким недоче¬ 
там можно также отнести неинтерактив¬ 
ность треков. Кроме воды, двигающегося 
с нереальной скоростью небосвода и на¬ 
шего героя, никаких анимированных ве¬ 
щиц узреть не удалось. Впрочем, дина¬ 


мика заставляет нас не обращать на это 
внимания. Как видим, минусы достаточ¬ 
но безобидны. 

Вода! 

Все остальное сработано очень гра¬ 
мотно. Факт. Физическая модель воды - 
вот что стоит отметить в первую очередь. 
Ни в одной компьютерной игре движу¬ 
щемуся водному потоку не уделялось 
столь пристальное внимание. Очень уж 
сложно - моделировать поведение этого 
неприятного для любого разработчика 
игр вещества. Но если уж ты взялся за 
сим каяка, то изволь. Изволили. Причем 
сделали для первого раза на очень высо¬ 
ком уровне. Течение реки нельзя на¬ 
звать, например, кисельной рекой - все 
смотрится достаточно правдоподобно. 

Да и ощущения правильные. Представь¬ 
те, сколько работы проделано для того, 
чтобы вода не только выглядела реалис¬ 
тично, но и правильно себя вела! В об¬ 
щем, только за реализацию бурного те¬ 
чения горной реки авторам проекта надо 
давать медаль как первопроходцам. 

В этом водовороте очень неплохо уп¬ 
равляется лодка. Отрадно, что визуально 
оценивая трассу впереди, можно легко 
прогнозировать степень интенсивности 
течения и то, как себя поведет каяк, как 
надо плыть. Я старался избегать особен¬ 
но горячих участков, и двигался по тече¬ 
нию, не срезая, как в автомобильных иг¬ 
рах, углы. Попадешь в какую-нибудь 
“заводь”, и выгребай потом оттуда. 

Чекпойнты по большей части рас¬ 
ставлены в весьма замороченных местах. 
Мало того, правила соревнований требу¬ 
ют от игрока прохождения некоторых 
ворот с обратной стороны! А за наруше¬ 
ния - штрафные очки, которые после 
финиша превращаются в дополнитель¬ 
ные секунды. Вообще, заплыв в Кауак 
Ехігете - крайне захватывающее дей¬ 
ство. Даже самые длинные участки пре¬ 
одолеваются на одном дыхании, а когда 
в очередной раз показываешь “недостой¬ 
ное” время, рука сама резко щелкает 
мышкой на заветный “рестарт”. Такое 


Между прочим... 

1. Посмотрите в "кредитсьГ и удивитесь больию- 
му количеству наших соотечественников, участво¬ 
вавших в разработке проекта. 

2. Для желающих посоревноваться с оппонен¬ 
том сгодится режим кее гасе. 

3. Как повелось, своими победами вы не только 
откроете новые трассы, но и заработаете крутые 
лодки и весла. 


оно, скромное обаяние симулятора дина¬ 
мичного вида спорта. 

Хочется еще добавить, что на освое¬ 
ние игры (в основном, это, конечно же, 
изучение трасс) уходит приличное коли¬ 
чество времени. И сложность уровней 
с каждым разом растет. Так что будьте 
готовы пожертвовать своим Нее Ііте. 

Единственный в своем роде 

Завершим наше повествование опи¬ 
санием графических и звуковых прелес¬ 
тей. Вода смотрится очень красиво. 

Об этом уже говорилось. В некоторых 
местах она настолько прозрачна, что да¬ 
же видны камни. Там, где река на корот¬ 
кое время превращается в водопад, 
ухудшается видимость от плотной заве¬ 
сы микроскопических брызг. Спортсмен 
с лодкой прорисованы удачно. Движения 
человека естественны и плавны. Можно 
долго любоваться открывающимися то 
тут, то там пейзажами заднего плана. 
Текстурки хорошо подогнаны, имеют вы¬ 
сокое разрешение и не менее высокую 
художественную ценность. Да что там 
распинаться, проект-то разрабатывался 
под четвертый “пень” с прилагающимся 
новым поколением видеокарт. Так что 
графика в полном порядке. 

Звук также порадовал. Эффектов 
вполне достаточно для того, чтобы гра¬ 
мотно сработать на создание атмосферы. 
И пусть дополнительных звуков не так 
много, я уверен, на это вы просто не об¬ 
ратите внимания, потому как времени не 
будет. 

Вот и получается, что риск, на кото¬ 
рый пошли 5та11 Коскеіз, полностью се¬ 
бя оправдал. Лично я не вижу никаких 
обстоятельств, которые помешали бы 
вам купить Кауак Ехігете, а потом 
с удовольствием поиграть в этот инте¬ 
ресный и напряженный игровой проект. 
Причем ваши жанровые пристрастия 
тут абсолютно не при чем. Игра-то уни¬ 
кальная. 


Обратите внимание на изумительную 
прозрачную воду. Чистая горная река! 
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КеаІ РооІ 2 


КеаІ РооІ 2 





Леонтий Ті 


Это наш соперник такой нарядный 


Расклады явно не в пользу этой симпатичной 
брюнетки 


РЕѴІЕѴ9 


большой комнатке) отказался нор¬ 
мально работать в небольшом раз¬ 
решении (1024X768) и максималь¬ 
ном уровне детализации. Во дела! 

И куда же это он все ресурсы-то по¬ 
девал? В общем, пришлось снизить 
запросы, и игрушка ожила на глазах. 

В целом, графика, конечно же, 
заслуживает всяческих похвал. Кар¬ 
тинка смотрится на редкость реали¬ 
стично, что выгодно отличает ее от 
творений конкурентов. Кажется, тут 
применяются фотореалистичные 
текстуры. Антураж залов лично мне 
понравился. Затенение правильное. 
Но все равно. Почему такие требова¬ 
ния? К тому же игроки так и не появ¬ 
ляются, и вашим оппонентом будет 
повисший в воздухе кий. Но так даже 
лучше. Судя по фотографиям, де¬ 
вушки там красивые, а женщины 
и серьезный спорт - занятия несо¬ 
вместимые ;). 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Управление 
Ценность для жанра 


Время освоения: до 40 минут 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 


в своей игре. Затраты на это будут 
вполне умеренными и обязательно 
окупятся, если все будет исполнено 
как надо. Именно по такому рецепту 
готовилась вторая часть “чиста ре¬ 
ального” пула. Впрочем, когда про¬ 
ект издает такая крупная компания, 
как Іпіодгатез, по-другому и быть не 
может. 


Для поклонников не шибко физиче¬ 
ских видов спорта подготовлен непло¬ 
хой подарок. Практически одновре¬ 
менно вышли очень недурные собой си 
муляторы боулинга и пула. И если 
первый рассмотрен где-то по сосед¬ 
ству на страницах “Нави”, то обзор 
второго вы найдете ниже. Познакомь¬ 
тесь, КеаІ РооІ 2. 


Не напрягайтесь 

Безусловно, придется потратить 
некоторое время на освоение управ¬ 
ления. В каждом симуляторе бильяр¬ 
да есть свои нюансы. К примеру, 
в нашей игре прицел и удар произ¬ 
водится по следующей схеме. Сна¬ 
чала мышкой вы двигаете в двух пло¬ 
скостях кий, затем выбираете фик¬ 
сированную силу удара (цифрами от 
1 до 9), а затем можете пробить, 
опять же совершив характерный 
“рывок” мышью. Игроку позволено 
свободно менять положение камеры 
и в любой момент времени вызывать 
подмогу, нажав на клавишу “И". Мне 
реализация управления показалась 
удачной. Однако для полного взаи¬ 
мопонимания с игрой надо провести 
за ней хотя бы пару часиков. Это по 
моим наблюдениям. 

Размеренность игрового процес¬ 
са оказывает очень положительное 
воздействие на нервную систему. Я 
сидел, изредка закуривая очередную 
сигарету. Неспешно прицеливался, 
пробивал, проигрывал и одерживал 
победы. Время летит быстро и неза¬ 
метно. Вы расслаблены. 

В общем, я думаю, вы меня пра¬ 
вильно поняли. Несмотря на то, что 
тут нет лицензий и мало игровых ре¬ 
жимов (хотя, если подумать - что 
еще можно предложить игрокам 
в пуле?), продуманный игровой про¬ 
цесс делает всю работу. Именно 
благодаря геймплею игра не стира¬ 
ется с “винта” в первые дни, а благо¬ 
получно сидит на нем довольно дол¬ 
гое время. Помните, самое лучшее 
средство расслабления? Правиль¬ 
но - не напрягаться. 

Но от Іпіодгатез мы все равно 
ожидали немного большего. Может, 
в следующей серии? 


Не доверяйте громким именам 

Согласитесь, имя издателя гово¬ 
рит о многом. Вот и я в очередной 
раз, что называется, попался на 
удочку. Увидев на боксе лейбл 
ІпТодгатез, я вообразил себя участ¬ 
ником как минимум первенства Ев¬ 
ропейского континента по пулу. Уж 
лицензий-то от этой конторы мы 
вправе ожидать. Однако проза жиз¬ 
ни стремительным домкратом обру¬ 
шилась на мои радужные ожидания. 
Оказалось, что разработчики не поз¬ 
волили себе замахнуться на мировой 
уровень, предложив нам разборки 
“профессионалов” из соседнего ба¬ 
ра. Такие дела, но что делать... Вни¬ 
мательно разглядываем фотографии 
персонажей и находим, что они 
очень даже ничего. Особенно понра¬ 
вились, конечно же, девушки. 

Для каждого бильярдиста предусмо¬ 
трен свой уровень сложности, кото¬ 
рых игра насчитывает аж пять штук. 
Хоть это неплохо. 

Возожности небогаты. Нам пред¬ 
ложено четыре разновидности пула 
и два режима игры: быстрая и чем¬ 
пионат. Но это не главное, я уже вы¬ 
двигал данную мысль в обзоре 
Зігіке! . В такого рода играх важен 
процесс закатывания шаров, а на ан¬ 
тураж и возможности можно легко 
наплевать. Что мы и сделаем. 


Создавать симуляторы “спокой¬ 
ных” видов спорта - дело очень бла¬ 
годарное. Физика у таких игр гораз¬ 
до менее сложная, чем игровых дис¬ 
циплин, локации маленькие, болель 
щиков иногда не бывает совсем. 
Все, что требуется от разработчи¬ 
ков - тщательно воспроизвести все 
немногочисленные составляющие 


РШѴЕЯ 1 


Выдвигает нехилые требования 

Начало игры удивило меня неска 
занно. На компьютере, где легко бе¬ 
гают разнообразные сложные симу¬ 
ляторы, очень красивые аркады 
и даже иногда стратегии, самый 
обычный пул (матч проходил в не- 


САІХТНЕ 5НОТ 


Издатель 

Ыодгатез 

Ніір://ѵ/\л/ѵѵ.и5.іп{одгате$.сот/іпс1ех.Ьіт! 

Разработчик 

Ыодгатез 

ЬіІр://ѵѵ\ѵѵ^.и5.іп{одгате5.сот/іпс1ех.ЬітІ 

Жанр 

Симулятор пула 

Требуется 

Репііііт 366 , 96 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репііілп 11-666, 256 МЬ КАМ, ЗЭ (32 МЬ) 

Сайт игры 

Ьіір://и5.іп{одгате5.сот/дате5/геаІрооІ_рс 

Наш сайт 

Ніф://ѵѵѵм.датепаѵіда}ог.ги/дате$/дате2509.ЬітІ 

Смотри на диске О 

скриншоты 



*■] 



3 



л 

Н 

-Г 

Е 

1 


























ЛОРОЖНОЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ 



• Зй мультипликационные персонажи 

• Впечатляюще богатая графика доступная лишь в дорогостоящих мультфилы 

• Программное динамическое освещение и тени, работающие даже на Репііил 

• Высокое графическое разрешение 1024x768x65536 

• Невероятно плавная и реалистичная анимация, более 30 минут мультфильм) 
высочайшего качества 

• Постоянная смена камер, панорамы и размеров картинки в то время, 
как игрок исследует различные обстановки 

• Простой и удобный интерфейс 

• Около 100 различных обстановок и более 30 интерактивных героев 

• Великолепный музыкальный трек от Репбиіо Зіисііоз, МІР МІІЗІС ЗѴЗТЕМ 


Все начинается в самый неподходящий для студента Брайана момент, очень уж ему 
хотелось поступить в аспирантуру, только вот у мафии совсем другие планы на этот сч< 
Они готовы усеять трупами весь город, что бы вернуть себе то, что, как они считают, 
принадлежит им. Главная задача заключается в том, чтобы выяснить, что они ищут и 
почему они уверены в том, что у Брайана это есть. 

Побег вместе с загадочной и очаровательной стриптизершей, что может быть более 
романтичным? Столько необычных людей вокруг, но, кто из них друзья, а кто пытается 
побыстрее прикончить , бедного студента? Разобраться в этом будет крайне сложно. 
Вас ждут головокружительные сюрпризы! 

Коктейль из убийств, денег, загадок, амбиций, религиозных обычаев и полная чаша лж 
Непростое испытание даже для агента секретной службы.... 
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г. Ростов на Дону 

ул. Будённовский д.80 корп. А2 
г. Самара 
ул. Аврора д.181 
маг. «АВФ-Класс» 


г. Апатиты 

ул. Ферсмана д.15 

г. Барнаул 

Социалистический пр. д.109 

г. Владимир 

ул.Каманина д.30/18 

г. Волгодонск 

Ростовская обл. 

ул. Строителей д.21 

пр. Курчатова д. 17 

г. Воронеж 

ул. Плеханова д.48 

ул. Карла Маркса д.67 


г.Екатеринбург 

ул. Вайнера д.15 
г. Иркутск 
ул Некрасова д.1 
ул. Байкальская д.69 
ул. Литвинова д.1 
ул. Урицкого д.1, д.18 
ул. Волжская д.14А 
г. Калининград 
пл. Победы д.4 
Торговая сеть «Монитор* 
г. Краснодар 
ул. Атарбекова д.47г. 


г. Курск 

ул. Ленина д.2, 
гостиница «Центральная» 

5 этаж 

г. Магадан 

ул. Парковая д.13 к.205 

г. Махачкала 

ул. Дахадаева д.11 

г. Москва 

Сеть магазинов «СОЮЗ» 

ТВЦ Горбушка ул. Барклая 

д. 10 корп.17, 1 эт. пав.1015 
Багратионовский пр. 

Т.Д. «Горбушка» место В2-072 


г. Новороссийск 

ул. Энгельса д.76 

ул. Рубина д.5 

пр. Ленина д.23 

г. Новосибирск 

ул. Ленина д.10 

универсам «МегаБокс» 

г. Норильск 

ул. Талнахская д.79 

маг. «Лазер-Диск» 

ул. Богдана Хмельницкого д.29 

маг. «Легион» 


ул. Мориса Тореза, 103 
ул. Мичурина, 15 секция №1 
г. С.-Петербург 
Загородный пр. д.10 
Невский пр. д.52/54 
Литовский пр. д.107 
Василевский остров, 
Средний пр. д.46 


г. Саранск 

ул. Пролетарская д.46 

г. Саратов 

ул. Астраханская д.140 

ул. Степана Разина д.80 

г. Ставрополь 

ул. Коминтерна д.42 

маг. «Инфа» 

ул. Комсомольская д.58 

г. Сургут 

ул. Энгельса д.11 блок «Б> 
клуб «Дигер». 
ул. Майская д.14 
ул. Мира д.37 маг. «Дрим>* 


г. Сызрань 

уп. Советская д.22, д.51 

г. Тольятти 

ул. Революционная 52 «^ 
торг, место 304 

г. Уфа 

пр. Октября д.56 
г. Челябинск 
ул. Цвилинга д.64 
г. Южно-Сахалинск 
ул. Емельянова Д.34А 
г. Якутск 

ул. Ярославского д.20 
























5ІМІЛАТІОН • 5РОКТ _ Т ідег ѴѴоосй РСА Тоиг 2002 

ІРЕѴІЕѴѴ 


ечі 


счі 





Гениальная прпсшпта 


Издатель 

ЕА Зрогіз 

Ьпр://ѵѵ\ѵ\л/.еа.сот/еа5рогі5/Ьоте/Ноте.і$р 

Разработчик 

ЕА Зрогіз/ Неасідаіе ЗЮсІіоз 
Ьйр://ѵѵ\л/ѵ/.еа.сот/еа5рогІ5/Ьоте/Ьоте.ізр 

Жанр 

Симулятор гольфа 

Требуется 

Репііііт 266, 64 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репіют 111-566, 128 МЬ РАМ, 30 

Сайт игры Ьйр://\ѵѵѵ\л/. 

Наш сайт 

еа.сот/еа5рогІ5/рІа^огтз/дате5/іідегѵѵоосІ52002/Ноте.І5р 

Нйр://ѵѵѵ^\ѵ.датепаѵіда1ог.го/дате5/дате2269.ЫтІ 

Смотри на диске о 

* скриншоты 


Игровой интерес ■■■■■■■ 

Графика ■■■ ■■■■■ Рейтинг 

Звук и музыка ■■■■■■■■ 

Управление ■■■■■■■■ Время освоения: около 2 часов 

.. ■■■■■■■■ Сложность: средняя 

ценность для жанра ■■■■■■■■ з нан ие английского: не требуется 



Симуляторами гольфа разработчики 
балуют игроков с завидным постоянст¬ 
вом. Все, наверняка, слышали о таких се¬ 
риях как Ыпкз или РСА СНатріопзНір. Ну, 
а помимо этих грандов существует боль¬ 
шое количество произведений рангом ни¬ 
же. 

Естественно, свою лепту в развитие 
жанра не могли не внести вездесущие ЕА 
ЗроНз. Мало того, что они выпускают собст¬ 
венную серию, ежегодно привлекая к кон¬ 
сультациям и помощи в разработке одного 
из сильнейших гольфистов мира американ¬ 
ца Тайгера Вудса, товарищи-спортсмены 
умудрились переманить к себе под кры¬ 
лышко команду разработчиков Неасі^аіе 
ЗШсІіоз. А ведь именно этот коллектив 
раньше “работал на конкурента”, являясь 
создателем уже упомянутой серии РОА 


СЪатріопзЬір (издавала которую Зіегга). 

Итог для ЕА ЗроИз вполне обычен - 
лучший на данный момент симулятор голь¬ 
фа. Не больше и не меньше. 

Корпоративный стиль 

В котором выдержаны все спортивные 
симуляторы ЕА отчетливо прослеживается 
и в новом творении, посвященном гольфу. 
Любой, кто хоть раз играл в произведения 
ЕА Зрогіз, тут же разберется, что к чему. 
Не намного сложнее будет освоить интер¬ 
фейс и новичку. Построено меню с умом. 
Фирма веников не вяжет. 

Игровые возможности очень хорошие. 
Вы можете провести несколько видов мат¬ 
чей по разным правилам, можете остано¬ 
вить свой выбор на очень хорошо прорабо¬ 
танной тренировке. Ну, а на сладкое, как 
повелось, предложен “глобальный” турнир 


Леонтий Тютелев 

в главном 



РОА Тоиг СЬаІІеп^е. Предусмотрена воз¬ 
можность проведения нескольких сезонов 
подряд. 

Благодаря приобретению многочислен¬ 
ных лицензий, проект можно позициониро¬ 
вать как хороший виртуальный справочник 
для любителей гольфа. Судите сами, все 
поля настоящие, каждый виртуальный иг¬ 
рок построен в точном соответствии с ре¬ 
альными характеристиками, которые раз¬ 
работчики почерпнули из спортивных 
справочников. 

Как следствие, уровень реализма про¬ 
изведения от этого только выигрывает. 

У любого спортсмена есть свои слабые 
и сильные стороны, которые необходимо 
научиться использовать. В запасе гольфис¬ 
та - выбор из дюжины разнообразных 
клюшек. Модель удара каждой тщательно 
просчитана и протестирована. Дует ветер, 
направление и сила которого указывается 
на мониторе. Поправку делать необходимо. 


Из интервью с разраОотчиками игры, ипубликиваннпм на ифициальнпм сайте ЕА 8риг(з: 


- ...Опишите преимущества новой технологии управления 
игроком Тгие8\ѵіп§. 

- ТгиеЗюіпд является эволюцией той системы, которая 
применялась нами в РСА СНатріопзНір 2000. Но теперь сис¬ 
тема выглядит совершенно иначе. Она стала интуитивно 
понятной и без каких-либо затруднений позволяет игроку 
реализовать при определенной сноровке любые движения про¬ 
фессионального игрока в гольф. ТгиеЗюіпд дает возможность 
более четко варьировать силу удара, что добавляет дополни¬ 
тельной уверенности в свои силах и усиливает связь игрока за 
монитором с его виртуальным подопечным. 

- Как вы выбирали поля, и как они воссоздавались в игре? 

- Благодаря нашим тесным партнерским отношениям 

с ассоциацией профессионального гольфа РСА,а также РеЪЫе 
ВеасН Со, мы могли избрать для своего проекта практически 
любую “поляну”. После того, как мы останавливали свой вы¬ 
бор на определенной локации, туда выезжали наши коллеги, 
“вооруженные” самым современным топографическим обору¬ 
дованием. Они изучали и наносили на карту особенности поля 
и потом, используя полученную информацию, наши програм¬ 
мисты воссоздавали локации в игре. 

На самом деле, воспроизведение гольф-клубов в игре - это, 
наверное, одна из наиболее сложных составляющих при рабо¬ 
те над проектом. Важно не только правильное расположение 
всех объектов на поле, но и достоверная реализация любых, 
более-менее значимых изгибов, впадин, возвышенностей. Они 
должны быть адекватно реализованы. Представляете, какой 
это труд? 


- Расскажите о помощи самого Тайгера Вудса в разработке 
проекта? Или его имя - только рекламный трюк? 

- На самом деле, вклад Тайгера в разработку может пока¬ 
заться небольшим, но это не совсем так. Мы заново пересня¬ 
ли несколько движений с помощью технологии Моііоп Саріиге. 
Это ~ во-первых. Ну, а во-вторых, Тайгер как-то раз провел 

с нами целый день, посвятив его ознакомлению с имеющимися 
материалам, а также беседам с разработчиками на тему, ка¬ 
кой бы он хотел видеть новую игру. Заметим, что он наста¬ 
ивал на создании весьма “дружелюбного” проекта, играть 
в который было бы легко, просто и весело. Который нравился 
бы с первого взгляда. 

- Поведайте нам о наиболее существенных различиях меж¬ 
ду версиями для персонального компьютера и Зопу РІауЗШіоп 
2 . 

- Думаю, удивлю вас, если скажу, что отличий по большо¬ 
му счету очень мало. Обе версии игры нацелены на то, чтобы 
заинтересовать максимальное количество разных игроков: 
от новичков до матерых ветеранов. Возможно, версия для 
РІауЗіаЫоп выглядит несколько более раскрепощенно и позво¬ 
ляет сразу начать игру даже совсем “зеленому ” игроку, хотя 
фактически это равные произведения. 

- Поделитесь какими-либо секретами... 

- Самый большой секрет для владельцев персонального 
компьютера - чем больше вы будете тренироваться, тем 
лучше начнете играть:). А еще - не забудьте позавтракать 
перед тем, как сядете за нашу игру :)... 
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вать силу и точность удара, введен специ- 
альный анализатор, называемый 
ТгиеЗлѵіп§ Апаіугег. Появляющийся в ни¬ 
жнем правом углу монитора экранчик по¬ 
кажет вам эффективность проведенного 
приема. 

Вообще, игра изобилует разного рода 
“фишечками”. Вы можете включить “трех¬ 
мерное” изображение поверхности поля 
(когда покрытие разлиновывается нагляд¬ 
ными линиями), чтобы подробнее изучить 
неровности поляны. Можно попросить игру 
высветить местонахождение требуемой 
лунки. Перечисление полезных примочек 
заняло бы с полстраницы. Да всех и не 
упомнить! Будете играть - сами отметите. 

Меня засосала опасная трясина 

В этом году не вышла ИВА Ьіѵе 2002. 

И если вы являетесь поклонником вирту¬ 




В общем, оболочка проекта удовлетво¬ 
рит любого поклонника гольфа. Тут есть 
все, о чем только можно мечтать, и выпол¬ 
нено это на высоком профессиональном 
уровне. 

Вах! 

Вах, какая красота! Открывается на¬ 
шим взорам, когда начинается первый ро¬ 
зыгрыш. Детализация локаций без преуве¬ 
личения впечатляет. Проработка ландшаф¬ 
та великолепная. На землю нанесены акку¬ 
ратные текстуры травы (при ударе вы уви¬ 
дите ее отлетающие “обрезки”). Очень реа¬ 
листично выполнен песок. Причем, не толь¬ 
ко в плане графики, но и в физическом ас¬ 
пекте. Вообще, то, как проработана в игре 
поверхность полей и как меняет в зависи¬ 
мости от смены покрытия свое поведение 
мячик достойно бурных аплодисментов. 
Можно стоя. 

Продолжаем “графический” разговор. 
Очень хорошо заполняют локации своим 
присутствием деревья. Несмотря на то, что 
“конструкции” спрайтовые, их четкая про¬ 
рисовка сводит на нет недостатки примене¬ 
ния этого устаревшего приема. Выглядит 
здорово! Но по-настоящему у меня отпала 
челюсть, когда я увидел водную поверх¬ 
ность. Ее внешний вид смотрелся бы умест¬ 
но в играх других, более продвинутых гра¬ 
фически жанров, не то, что в симуляторе 
гольфа! Ох уж эти ЕА Зрогіз! 

Кстати, еп^іпе очень удачно оптимизи¬ 
рован - для отличной работы вам потребу¬ 
ется конфигурация на основе не самого 
сильного третьего “пентиума” при наличии 
карты класса СеГогзе-2 МХ. Нельзя ска¬ 
зать, что это много. Скорее, наоборот. Ну, 
а лично мне приходилось наблюдать, как 
люди играли в Ті§ег \ѴоосІ5 РСА Тоиг 2002 
на таком “мамонте”, как РепІіит-ІІ 266 при 
96 метрах “оперативки” и дохлой офисной 4 
МЬ видео-карте. И делали это весьма не¬ 
плохо! Много припомните таких “демокра¬ 
тичных” качественных спортивных произ¬ 
ведений? 

Грамотно подобраны камеры. Ну, а ес¬ 
ли вас что-то в них не устраивает, можно 
легко изменить точку обзора по своему ус¬ 
мотрению. 


Звук отвечает всем стандартам ЕА 
Зрогіз; И не будем о нем больше. 

Революция в управлении 

Все из перечисленного выше, конечно 
же, хорошо, однако не это делает игру луч¬ 
шей в своем жанре. Отличительной особен¬ 
ностью Ті^ег \ѴоосІ5 РОА Тоиг 2002 являет¬ 
ся уникальная модель управления игроком, 
которая получила название Тгие8\ѵіп§ 
ІесЕпоІоду. 

Как и все гениальное, данная система 
очень проста в использовании. Даже неис¬ 
кушенный виртуальный спортсмен сразу 
сможет показывать достойные результаты, 
а профи, благодаря гибкости алгоритма су¬ 
меет выделывать такие трюки, для испол¬ 
нения которых в других играх потребова¬ 
лось бы куда больше физических затрат. 

Суть технологии в том, что разработчи¬ 
ки “повесили” функцию удара клюшкой по 
мячу на мышку. После прицела вам остает¬ 
ся только качнуть мышь в указанном на¬ 
правлении, и спортсмен тут же исполнит 
удар желаемой силы. Такой подход делает 
более естественным происходящее на экра¬ 
не и, как мне кажется, увеличивает степень 
реалистичности происходящего. Ну, а для 
того, чтобы научиться грамотно рассчиты- 


ального спорта, то Ті§ег \Ѵоосіз РОА Тоиг 
2002 вполне может стать полноценной за¬ 
меной симулятору баскетбола. Игра выпол¬ 
нена практически безупречно, уровень реа¬ 
лизма в ней очень высок. Геймплей тща¬ 
тельно продуман и не содержит каких бы 
то ни было крупных промахов (придраться 
можно к чему угодно). 

Да, это не динамичный баскетбол, 
а медленный гольф. Но попробуйте освоить 
игру. А когда освоите — оторваться. Если вы 
настоящий поклонник виртуального спорта, 
то сделать это будет непросто. ц 
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Издатель 

Етріге Іпіегасііѵе 
Мір : / /\ѵ\ѵ\ѵ.етріге.со.ик 

Разработчик 

8е§а 8рог1з 
Мір: //\ѵ\ѵ\ллзе§азрог1з.сот 

Жанр 

Спортивный симулятор 

Требуется 

Репііит П-450, 64 МЬ НАМ, ЗБ(ІбМЬ) 

Рекомендуется 

Репііит ІІІ-800, 128 МЬ НАМ, ЗБ (32 МЬ) 

Сайт игры 

Мір: //\ѵлѵ\ѵ.етрігеіп1егас1іѵе.сот/ѵ1/іпсІех.Мт1 

Наш сайт 

Мір: //лѵ\ѵ\ѵ.§атепаѵі§а1ог.ги/§атез/§ате2455.Мт1 

Смотри на диске О 

скриншоты 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Управление 
Ценность для жанра 


Огромное количество разработчи¬ 
ков из года в год пытается создать иде¬ 
альный спортивный симулятор, 
но большинство из них терпит неуда¬ 
чу и обращает свои взоры на совершен¬ 
но иные жанры компьютерных игр. По¬ 
хоже, только ЕА Зрогіз известен ре¬ 
цепт приготовления хитов. Однако 
знаменитые канадцы являются “пова¬ 
рами-монополистами” лишь на рынке 
игр для ПК, а на приставках североаме¬ 
риканцев теснят сразу несколько 
фирм. Среди них и сотрудники Зеда 
Ерогіз, выпустившие своеобразный нар¬ 
котик под названием Ѵігіиа Теппіз, 
па который умудрился “подсесть” 
и ваш покорный слуга. 

Эта игра обязательно заставит вас 
нарушить заранее запланированный 
график. Первым делом вы пожертвуете 
часами, которые раньше посвящали чте¬ 
нию любимых книг и просмотру телеви¬ 
зора. Потом постараетесь отвоевать как 
можно больше времени у работы или 
учебы. Если игре и этого покажется ма¬ 
ло, то вам придется пожертвовать сном. 
А как же весна и сирень в саду? Извини¬ 
те, но кому вы такой будете нужны: из¬ 
мученный вид и синие круги под глазами 
от постоянного недосыпания? Так что от¬ 
ложите все дела как минимум на неделю. 
А каков максимум? Все зависит от ваше¬ 
го умения быстро бегать по корту и точ- 



Рейтинг 3.3 


Время освоения: до 10 минут 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 


но ударять ракеткой по желтому мячику. 

Если вы изначально не приемлете 
такие жертвы, то упаси вас Бог покупать 
Ѵігіиа Теппіз! 

Рецептура проста 

Шутки шутками, но игра затягивает 
всерьез и надолго. Оказывается, рецепт 
создания хитов сильно похож на рецепт 
приготовления пиццы: за основу берем 
увлекательный геймплей, посыпаем его 
сверху реализмом (не переборщите 
с этим делом, ведь дополнительные 
ингредиенты не должны затме¬ 
вать вкус основного компонента 
блюда), теперь образовавшу¬ 
юся массу обильно полива¬ 
ем красивой графикой 
и звуковым рядом (здесь 
действует принцип “кашу 
маслом не испортишь”), ставим 
в духовку и спустя некоторое 
время подаем получившееся I 
блюдо к столу. Если повар 
(в нашем случае - разработ- 
чик) вовремя вынет свою 1 

пиццу из духовки (офис, где 
непосредственно создается 
проект) и сразу же подаст 
ее своим клиентам (на пол¬ 
ки магазинов), то успех га¬ 
рантирован. Так было с ори¬ 
гинальной приставочной 
версией Ѵігіиа Теппіз. 

В нашем случае повару- 
новичку поставили более 
трудную задачу. Пролежав¬ 
шую два года в холодильнике заморо¬ 
женную пиццу необходимо не только 
вернуть в первозданное состояние, 
но и подать под популярными нынче со¬ 
усами. На мой взгляд, он не оплошал и на 
этот раз. 

Тесто 

Ѵігіиа Теппіз приятно удивит вас 
обилием интересных режимов игры. 
Агсасіе представляет собой упрощенное 
одиночное или парное соревнование. Вы 
самостоятельно выбираете корт (грунто¬ 





вый, травяной или ковровое покрытие 
в закрытом спортивном комплексе), ко¬ 
личество геймов в сете и принимаете 
участие в неком подобии товарищеского 
матча. ЕхЬіЬіІіоп по своей сути мало чем 
отличается от аркады. Чтобы завоевать 
почетный трофей, вы должны одолеть 
своих соперников в пяти встречах на 
различных кортах. Чем ближе вы добра¬ 
лись до заветного финального поединка, 
тем выше будет АІ оппонента. 

Режим ^огШ 
Сігсиіі - это отдель¬ 
ная история. В автогон¬ 
ках подобную разновидность иг- 

) ры называют не иначе, как карь- 
\ ера. Пока вы не влезли в этот 
/ — водоворот, у вас все 

еще есть шанс по-хо¬ 
рошему расстаться 
с игрой. Если вы все-та¬ 
ки готовы пожертвовать всем сво¬ 
им свободным временем, то в таіп 
тепи всенепременно щелкайте 
мышкой на третью строчку сверху. 
Для начала вы должны вы¬ 
брать одного из восьми теннисис¬ 
тов. Будьте внимательны, каждый 
спортсмен имеет свои плюсы и ми¬ 
нусы, которые лаконично отраже¬ 
ны в тексте возле его фотографии. 
Выбрали? Отныне он - это вы, 
а вы - это он. К концу сезона вы 
должны занять первое место 
в рейтинге лучших теннисистов 
планеты. Для этого необходимо 
без передышки мотаться по бе¬ 
лу свету, принимать участие 
52 \ в тренировочных мини-играх 
(таким образом откроются не¬ 
доступные ранее теннисисты 
и корты) и многочисленных турни¬ 
рах, где, конечно же, нужно занимать 
только первые места. 

За победу игрок получает не только 
рейтинговые баллы, но и кругленькие 
суммы хоть и виртуальных, но все-таки 
долларов США. Денежку можно тратить 
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Ѵігіиа Теппіз 


не только на покупку различной экипи¬ 
ровки (ракетки, мячики,кепочки и про¬ 
чая дребедень), но и на подписание кон¬ 
трактов с другими теннисистами для 
совместного выступления в парном раз¬ 
ряде. Если в ваших закромах накопится 
очень большая сумма, то часть сбереже¬ 
ний стоит вложить в строительство соб¬ 
ственного корта или в воспитание нового 
теннисиста, которого можно будет ис¬ 
пользовать в остальных режимах игры. 

Наконец, для геймеров, которые 
вдоль и поперек прошли все одиночные 
режимы, предусмотрена сетевая игра 
либо в паре, либо друг против друга. 

Дополнительные 

ингредиенты 

Разработчики из 8е§а 8рогІз не по¬ 
скупились приобрести все лицензии, не¬ 
обходимые для создания правдоподобно¬ 
го теннисного симулятора. Если в Теппіз 
Мазіегз 8егіез реальности соответство¬ 
вали лишь названия кортов и их внеш¬ 
ний вид, то в Ѵігіиа Теппіз к этому до¬ 
бавлены реальные теннисисты, причем 
не абы какие, а самые популярные на 
момент выхода приставочной версии иг¬ 
ры. Единственное, чего здесь не достает, 
так это представительниц слабого пола. 
Все-таки было бы интересно посмотреть, 
как программисты реализуют самый 
знаменитый женский дуэт Хин¬ 
гис/Курникова. 

Еще одним немаловажным эле¬ 
ментом успеха Ѵігіиа Теппіз явля¬ 
ется невероятно простое управ 
ление. Если в Теппіз Мазіег 
8егіез четыре стрелки контро¬ 
лировали направления дви¬ 
жения теннисиста и полета 
мяча и ровно столько же 
кнопок отвечало за вид на¬ 
носимого удара, то здесь 
для запуска желтого 
кругляшка хватает 
всего двух клавиш. 

“А” отвечает за ре¬ 
заный удар и топ- 
спин, а когда вы на 

выходе к сетке с лета перехватываете 
высоко летящий мяч, то автоматически 
получается мощнейший удар плашмя. 

На “8” “повешена” затяжная свеча. 

В итоге выходит, что две клавиши ус¬ 
пешно справляются с четырьмя видами 
ударов. По сравнению с Теппіз Мазіег 
8егіез игровой процесс развивается на¬ 
много стремительнее. Ріногда глаза не 
успевают следить за молниеносными по¬ 
летами мяча. В среднем на один гейм за¬ 
трачивается от 6 до 10 минут реального 
игрового времени, куда вмещаются 
и продолжительная перестрелка на зад¬ 
ней линии, и отчаянные вылазки к сетке, 
и невероятно красивые удары в падении. 
Спасибо технологии тоііоп саріиге за 
отменный реализм в грациозных движе¬ 
ниях сильнейших ракеток мира. 

Единственное, что раздражает, так 
это диагональные подачи. На приставоч¬ 
ном джойстике подобный финт выполня¬ 
ется достаточно легко: давите на нуж¬ 
ную вам часть “кругляшка” между дву¬ 
мя стрелками и наслаждаетесь мощней¬ 
шей подачей. На клавиатуре такого 



кругляшка нет, поэтому приходится 
одновременно зажимать сразу две 
стрелки. В итоге, шаг вашего удара бу¬ 
дет равняться всего лишь сорока пяти 
градусам. На джойстике при хорошей 
сноровке можно добиваться шага 
и в пятнадцать градусов. В общем, 
без самого простенького контроллера 
для спортивных игр на самом высоком 
уровне сложности обладателям клавиа¬ 
туры делать нечего. 

Майонез, кетчуп и все, все, все 

Вот мы и добрались до самых лако¬ 
мых и одновременно самых спорных час¬ 
тей игры: до графики и звукового сопро¬ 
вождения. Начну с наименее дискусси¬ 
онного вопроса, то бишь с графики. 

Я не знаю, сколько шаманов, вол¬ 
шебников и хиромантов числится в шта¬ 
те компании 8ігап§е1і1е, но подтянуть 
дримкастовскую графику двухгодовалой 
давности до уровня лучших графичес¬ 
ких стандартов современного рынка РС- 
игр абсолютно нереально. Причем ребята 
вовсе не переписывали движок игры за¬ 
ново, а просто обновили текс¬ 
туры. В итоге гей¬ 
мерам можно ре¬ 
заться в Ѵігіиа 
Теппіз на высоких 
разрешениях (от 
640x480 до 1280x960) 
без каких-либо тор¬ 
мозов во время матча. 
Равноценную замену 
качественной прорисов- 
спортсменов и зрителей 
может составить лишь ИНЬ 
2002. Чего только стоит неве¬ 
роятно правдоподобная мимика 
лица? А волосы! Создается та¬ 
кое ощущение, что каждую 
і прядь лепили отдельно. 

Со звуком дела обстоят чуть 
хуже. Я специально не буду вы¬ 
сказываться по поводу про¬ 
стенькой музыки, исполняемой 
на протяжении всего матча. 
Главное, что она оживляет 
геймплей, а размышлять о кру¬ 
тости того или иного музыкаль- 
IV** } ного жанра на страницах игро- 
вого журнала, думаю, не стоит. 
Зато надо обязательно кинуть пару кам¬ 
ней в огород 8е§а 8рог1з из-за местами 
несуразного звука. Когда слышишь удар 
ракеткой по мячу, то почему-то всегда 
вспоминаешь про идентичный звук 
в бадминтоне. Неужели разработчикам 
трудно было провести пару часов на 
трех видах кортов? Вот и получается, 
что на грунтовом корте раздаются ужас¬ 
ные скрипы, которые можно услышать 
лишь во время баскетбольных матчей, 
когда кроссовки игроков скользят по но¬ 
вому паркету. 

Кушать подано 

В целом, перед нами великолепный 
порт приставочного хита с обновленной 
графикой. Ѵігіиа Теппіз заслуженно по¬ 
лучил столь высокую итоговую оценку. 
Побольше бы таких игр, которые способ¬ 
ны на длительное время заставить гей¬ 
меров забыть о многолетней гегемонии 


I* 


5ІМІНАТКЖ • 5РОИТ 

РЕѴІЕѴѴ 



ЛХиШі 


Камера расположилась за вашей спиной 


У Евгения Кафельникова самые стильные крос¬ 
совки. Чего только красные шнурки стоят! 


>ы ~ это единственное, что у него осталось 


сом КаЫпікоѵ 




ЕА 8рог1з. Глядишь, в скором времени 
и сеговский футбол к нам перекочует? 

Но это всего лишь мечты, а пока наслаж¬ 
дайтесь вполне доступной реальностью. 


Между прочим... 


* Приставочная версия игры вышла 
в 2000 году и разошлась по всему ми¬ 
ру тиражом свыше одного миллиона 
экземпляров. 

* Среди восьми доступных в начале 
игры теннисистов (всего их будет ше¬ 
стнадцать) вы сможете найти и наше¬ 
го соотечественника Евгения Кафель¬ 
никова. 

* Максимальная скорость полета 
мяча на ковровом покрытии после 
удара моего теннисиста составила 228 
км/ч, в то время как соперники на са¬ 
мом высоком уровне сложности “вы¬ 
стреливали” не выше 116 км/ч. 

* Компания 8е§а 8рог1з намерена 
в скором времени выпустить продол¬ 
жение своего нетленного хита - 8е§а 
8рогІз Теппіз 2к2. 


ѴѴѴѴѴѴ.ОАМ^АѴІОАТОК.КІ! 
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БІМІНАТІОИ • 5РОКТ 

ІРЕѴІЕМ 


Бігіке! 


Покатаем шары 


Издатель 

Медаѵу'аге Моііітесііа 
Нйр://ѵѵмм.теда\л/аге.сот/ 

Разработчик 

Меда\л/аге МііІіітесІіа 
Ьйр: //ѵлллллл т ед а ѵѵа ге. со т / 

Жанр 

Симулятор боулинга 

Требуется 

Репііііт 333, 64 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репііцт 11-466, 128 МЬ РАМ, ЗЭ 

Сайт игры 

нет 

Наш сайт 

нет 

Смотри на диске О 

скриншоты 


Ппптішо 

Звук и музыка ■ ■ ■ ■ ■ 

рейтинг п. 

Управление ■■■■■ 

Время освоения: от 0.5 до 5 часов 

н Сложность: средняя 

• Знание английского: не требуется 


Лично мне виртуальные воплощения 
боулинга до сих пор не встречались. Ко¬ 
нечно же, когда-нибудь это должно было 
произойти - вид спорта, как никак, попу¬ 
лярный. Да и развлечение по сути своей 
массовое. Достаточно понаблюдать за 
тем, с какой скоростью в Москве появля¬ 
ются боулинг-клубы. Поэтому ситуация 
сложилась необычная. В реальности игра¬ 
ли, в компьютере - нет. 


И это существенно упрощает задачу по 
определению жанровой принадлежности 
проекта - симулятор или все-таки аркада? 
Хотя, если хорошенько подумать, создать 
на основе боулинга нечто, похожее на сим, 
гораздо легче, нежели упрощать и “увесе¬ 
лять” уже существующую, спокойную по 
содержанию, аристократическую даже, ИГ¬ 
РУ- 

В общем, примерно так все и получи¬ 
лось: Зігіке! нельзя отнести к разряду ар- 



13 динамике бедная на полигоны фигура игрока 
смотрится все же посимпатичнее 


Между прочим 

1. Компьютер будет обыгрывать вас с легкостью. 
Пока не научитесь грамотно бросать шар. Вооб¬ 
ще, в таких видах спорта АІ можно сделать непобе¬ 
димым, но у "'Страйк а" с этим вроде все в порядке. 

2. Час игры в боулинг в нормальных московских 
клубах стоит от 300 до 800 рублей в час (одна до¬ 
рожка) в зависимости от дня недели и времени су¬ 
ток. Сколько стоит диск с игрой, вы знаете сами. 
Разница в цене чувствуется и по ощущениям от вир¬ 
туального и реального боулинга. Несомненно. 

3. Кстати, Зігіке - это когда одним шаром выно¬ 
сим все кегли. 


кад, однако и на стопроцентный сим игра не 
тянет. Нечто среднее, но, в принципе, до¬ 
вольно увлекательное. 

Сестра таланта? 

Конкурентов у игры в настоящее время 
нет. И это, естественно, дало разработчикам 
очередной повод расслабиться. Хотя, опре¬ 
деленно может быть, что бюджет произве¬ 
дения был скромен. Как бы то ни было, 
но оформление 8ітіке! не вызывает ровным 
счетом никаких положительных эмоций. 
Лаконичность редкостная. Представьте се¬ 
бе основное меню, в котором на большом эк¬ 
ране жалко расположились три пунктика, 
один из которых - достопочтенный (Зші 
А второй - Неір. Есть еще вопросы?... 

Думаю, что есть. Наверняка вас инте¬ 
ресуют игровые возможности сего произве¬ 
дения. Что ж, они под стать основному ме¬ 
ню: не отличаются размахом, однако впол¬ 
не удовлетворяют требованиям очередной 
“офисной” игры, коей 8ігіке!, несомненно, 
является. 

В общем, мы выбираем третий пункт - 
Во\ѵ1. После этого “Страйк!” предлагает нам 
взять в подчинение спортсмена. Для каждо¬ 
го - своя фигура, свое лицо. Можете впи¬ 
сать в летопись виртуального боулинга свое 
собственное имя, однако в таком случае 
придется довольствоваться все тем же спи¬ 
ском стандартных морд и тел. Впрочем, это 
тоже неважно. Как мне кажется, в играх 
такого рода главное - не интерфейс и око¬ 
лоигровые возможности, а именно 
геймплей, который должен быть не поверх¬ 
ностным, а глубоким. Должен предостав¬ 
лять игроку поле для совершенствования 
в бесчисленных офисных битвах. 

Так вот. Играть можно тренировку, 
можно - спарринг в любом зале с компью¬ 
терным оппонентом. Ну, а напоследок - 
всем знакомый и всеми любимый “хот-сит”. 
Такой расклад. Такие режимы. 

Непростое легкое управление 

Кстати, я очень опрометчиво поступил, 
когда сразу полез в игру, попросту не заме¬ 
тив опцию помощи. Без нее в режиме тре¬ 
нировки с управлением разобраться будет 
достаточно проблематично. Да и с ней не 
очень легко. Все дело в том, что интерфейс 
управления действиями спортсмена в игре 
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и в меню помощи нарисован абсолютно по- 
разному! В общем, пока я не посмотрел за 
действиями компьютерщика во время по¬ 
единка, вопросов было более чем достаточ¬ 
но. Но все, как выяснилось, просто. Снача¬ 
ла - прицел мышкой, потом выбор позиции 
игрока (тоже мышкой). Далее вам необхо¬ 
димо, зажав левую кнопку, успеть щелк¬ 
нуть правой (не отпуская левую) в районе 
синей полоски, отвечает которая за враще¬ 
ние мяча. После этого вы выбираете силу 
удара (датчик бежит по окружности, и чем 
дальше забегает, тем сильнее будет удар) 
и снова кликаете той кнопкой, что полевее. 
Заключительный этап - успеть установить 
стрелку на отметке, которую вы сами по¬ 
ставили правой кнопкой. Чем точнее, тем 
лучше. Кажется, что запутано. Это не так. 
Подготовка к удару занимает около секун¬ 
ды. Легко. 

Разобрались, и начинаем игру. Физика 
местами нормальная, а другими местами - 
посредственная. Так, шар катится и под¬ 
кручивается вроде как вполне правильно. 
Да и сила трения с поверхностью показа¬ 
лась просчитанной верно. А вот кегли реа¬ 
лизованы с явными просчетами. Возможно, 
в игре неверно обсчитан их вес - уж больно 
весело они разлетаются даже при несиль¬ 
ном ударе. Еще плохо, что здесь нельзя вы¬ 
брать себе шар по весу - даже самый заху¬ 
далый боулинг позволяет это сделать. В об¬ 
щем, модель не доведена до ума, однако 
и откровенных провалов не содержит. 

В игре есть забавный баг. Когда вы со¬ 
ревнуетесь с компьютерным оппонентом, 
на дорожке оказывается сразу два игрока. 
Они стоят на одной линии и легко проходят 
друг сквозь друга. Каких-то особенных не¬ 
удобств это не доставляет, но, согласитесь, 
непривычно прицеливаться, созерцая пе¬ 
ред собой расслабленную спину противни¬ 
ка. 

Осталось пару словечек замолвить 
о внешности и звуке. В графике, как и во 
всей игре в целом, наряду с вещами хоро¬ 
шими, встречаются и малопонятные. Возь¬ 
мем, например, упомянутые уже кегли. 

И что бы вы думали? Они спрайтовые! Ка¬ 
ково? Зато спортсмены трехмерные и дви¬ 
гаются не слишком ужасно. Да и залы для 
игры выглядят вполне симпатично. Звук не 
вызвал у меня ни восторга, ни разочарова¬ 
ния. 

8ігіке! — игра скромная и без претен¬ 
зий. Есть недоработки и откровенные сла¬ 
бости. Однако все это игре можно с легким 
сердцем простить по причине того, что она, 
во-первых, единственная в своем роде, а во- 
вторых, все же симпатичная и аккуратная. 
Провести за ней часик-другой вечером не 
возбраняется. Ц 
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«Почувствуйте себя 
средневековым феодалом в 
самой увлекательной из 


ФИРМА «1С 
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іые поп: 


іаммы для домашних компьютеров 
«1С:МУЛЬТИМЕДИА» 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С: Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1 С»: 
123056, Москва, а/я 64,ул. 
Селезневская, 21, 

Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
абтіп1с@1 с. ги, ѵѵѵѵѵѵ.іс.ги 
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Оезігоуег СоттапсІ 





За то время, которое прошло с мо¬ 
мента релиза Иезігоуег СоттапсІ, свое 
мнение об игре успели высказать все, ко¬ 
му не лень. Так вот, пожалуй, я слиш¬ 
ком долго был дипломатичен. Короче. 
Оезігоуег СоттапЛ - очень хорошая иг¬ 
ра; все, кто с этим не согласен, идут ле¬ 
сом. Не нравится - не ешьте. Я же ос¬ 
таюсь при своем мнении. 

Впрочем, это не значит, что я не 
собираюсь его аргументировать. Соби¬ 
раюсь, и сделаю это прямо сейчас. 


фик; у меня не осталось времени на то, 
чтобы проверить это лично. Но об этом 
мы обязательно расскажем в следующих 
номерах. 


Уже за одно это... 

Шутки шутками, но БС - это едва ли 
не первый настоящий симулятор надвод¬ 
ного корабля. Все, что было до того, ско¬ 
рее относилось к стратегиям. Конечно, 
в Стеаі Ыаѵаі ВаШез был весьма деталь¬ 
но собран пост живучести (определение 
приоритета тушения пожаров, возмож¬ 
ность контрзатопления отсеков и все та¬ 
кое), но... очень уж он был всеобъемлющ. 
Несколько лет назад лично я причислял 
его к симуляторам, но теперь все же 
склоняюсь к мнению о том, что стратеги¬ 
ческая составляющая в нем сильнее. 

Разумеется, был еще \Ѵо1Іраск от 
І\ГоѵаЬо§іс, но, как говорится, это было 
давно и неправда. Во-первых, с того мо- 


Андрей “Хорнет” Ламтюгов 


Начнем с приятных новостей. Когда 
состоялся релиз, общественность при¬ 
шла в дикий ужас: обещанной совмести¬ 
мостью с Зііепі Нипіег II в игре и не пах¬ 
ло. От криков “Нас предали!” содрогну¬ 
лось небо. Я тоже, признаться, был в лег¬ 
ком шоке, но, подумав, успокоился. 

В конце концов, о единой симуляторной 
вселенной разговоры идут уже лет пять, 
не меньше. Но реализовать эту задумку 
не удалось еще никому. Было бы более 
удивительно, если бы ІШітаІіоп сдержа¬ 
ла свое слово. Я хочу быть понятым пра¬ 
вильно: речь идет не о том, что Трой Хи- 
ри сотоварищи - сплошное трепло; про¬ 
сто они поставили перед собой очень 
сложную задачу. 

Так вот, сейчас вышла пара патчей - 
по одному для каждой игры. Вроде бы 
после их установки совместимость появ¬ 
ляется. К сожалению, график есть гра¬ 
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мента прошло десять с гаком лет, а во- 
вторых... ЫоѵаЬо§іс, знаете ли. 

Вывод будет такой. Достоинств у БС 
хватает, но если бы их и не было, 
то и тогда эту игру стоило бы порекомен¬ 
довать играющей общественности. Про¬ 
сто потому, что полноценных аналогов 
у нее не существует. Если вы хотите 
подняться на мостик боевого корабля - 
вам в Безігоуег СоттапсІ. Других вари¬ 
антов пока нет. 


Все ступени командования 

Насколько детален Безігоуег 
СоттапсІ? А это уже зависит от ваших 
предпочтений. Как и обещали разработ¬ 
чики, мы действительно можем занять 
места зенитчиков за “Бофорсами” и “Эр- 
ликонами”. Но в то же время зенитки бу¬ 
дут работать и без нашего участия. Мож¬ 
но самому стрелять торпедами. Но мож¬ 
но и просто вызвать соответствующее 
меню и приказать произвести торпедный 
залп по указанной цели. В ряде случаев 
вы командуете не одним кораблем, а це¬ 
лым дивизионом (и даже эскадрой) эс¬ 
минцев; при таком раскладе можно от¬ 
дать приказ любому судну в дивизионе. 
Одним словом, здесь все именно так, как 
и должно быть, когда объектом модели¬ 
рования становится что-то крупногаба¬ 
ритное, несущее большой экипаж: вам 
дается возможность вселяться в тела ва¬ 
ших подчиненных, но это не является не¬ 
обходимостью. 

Точнее, в большинстве случаев не 
является. Торпедные атаки очень круп¬ 
ных кораблей лучше выполнять лично, 
перенося свой флаг с эсминца на эсминец 
и внимательно отслеживая установлен- 
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Первая башня разбита, на корабле пожар... но мы еще сражаемся! 
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ли заряжать аккумуляторы. Торпеды 
подчас имели очень своеобразную мане¬ 
ру поведения (да, я про те. которые ма¬ 
неврирующие или акустические). И так 
далее. Тут все проще. Бабахнул - зна¬ 
чит, бабахнул, особых сюрпризов ожи¬ 
дать не приходится. 

Сложности начинаются, когда дело 
доходит до вопросов тактики. Но это уже 
другая тема. 


Шве ЭСГ 053 (Не АИапііс 

Кампаний в Безігоуег Соттапсі це¬ 
лых две - атлантическая и тихоокеан¬ 
ская. Понятно, что в Атлантике ваш ос¬ 
новной противник - немецкие подлодки, 
а на Тихом океане - японские надводные 
корабли. Ну и японские же самолеты, 
включая камикадзе. 

По своей структуре БС очень похож 
на ЗНИ. Все тот же набор фиксирован¬ 
ных миссий, которые надо выполнить 
(впрочем, в данном случае речь идет 
о двух наборах - кампаний-то две). Как 
и в 8НІІ, в режиме кампании сохранять¬ 
ся нельзя. Последст¬ 
вия точно такие же. 

Последняя миссия 
8Н - дойти на лодке 
серии XXI до Арген¬ 
тины. И ты долго и му¬ 
чительно тащишься 
через всю Атлантику 
по диагонали, только 
чтобы, оказавшись 
вблизи Южной Аме¬ 
рики, попасться кому- 
нибудь на зубок. Здесь 
наблюдается пример¬ 
но тот же эффект, 
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тральной наводки - чтобы стрелять, как 
положено, ты лезешь не в башни, а на 
командно-дальномерный пост. Батарея 
всякой зенитной артиллерии, автоматы 
разбросаны по всему кораблю. Глубин¬ 
ные бомбы - причем, как и заведено на 
порядочном эсминце, есть и бомбометы, 
и кормовые бомбосбрасыватели. Одним 
словом, на подводной лодке все было 
проще. 

С другой стороны, все это как-то... 
прозрачней, что ли. На подводной лодке 
было куда меньше боевых постов, 
но каждый из них заключал в себе ка¬ 
кой-нибудь неочевидный, но весьма важ¬ 
ный нюанс. Маневрирование по глубине 
сопровождалось расходом сжатого воз¬ 
духа. Дизеля на полном ходу перестава- 
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Вот так могут выглядеть наши подопечные 


ные параметры стрельбы. Потом мы бо¬ 
лее подробно поговорим о том, зачем та¬ 
кое понадобилось. 


Их стало еще больше 

Насколько сложно орудовать этой 
штукой? Насколько это сопоставимо 
с уровнем сложности Зііепі Нипіег II? 

Однозначного ответа тут нет. С одной 
стороны, эсминец куда крупнее по раз¬ 
мерам и разных хитрых штук на нем ус¬ 
тановлено заметно больше. Что у нас бы¬ 
ло в 8Н? Пять-шесть торпедных аппара¬ 
тов, пушка, зенитный автомат. А здесь... 
Десяток-полтора аппаратов (и не поду¬ 
майте, что стрелять из них стало проще). 
Четыре-пять орудий главного калибра, 
причем они объединяются системой цен- 


Вот к нему на мостик нас не пустят. Впрочем, не очень-то и хотелось 
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Между прочим... 

1. Первым американским эсминцем, погибшим 
в войну, стал "Рубен Джеймс"; еще до начала бое¬ 
вых действий между Америкой и Германией его по 
ошибке торпедировала подлодка Эриха Толпа. 
Сам Толп войну пережил и даже консультировал 
ІІНітаііоп при создании Зііепі Нцпіег II. В игре есть 
миссия, где вы командуете "Джеймсом", а непода¬ 
леку болтается лодка Толпа - 11-552. МОЧИ ЕЕ, РЕ¬ 
БЯТА! 

2. Я не рекомендую на первых порах включать оп¬ 
цию "БцсІ Тогресіоез", отказы торпед, то есть. Мы - 
за реализм. Но мы также и за то, чтобы получать от 
процесса удовольствие, а не всякие там фрустра¬ 
ции. Я употребил точное слово: сами американцы 
характеризуют применение торпед Мк14 и Мк15 
как "ѵегу (шзігаііпд ехрегіепсе". 

3. Нормальный, уважающий себя эсминец дейст¬ 
вительно может стрелять по самолетам из главного 
калибра. И не просто может, но и должен. 

4. В предпоследней миссии тихоокеанской кампа¬ 
нии вас выпустят против "Ямато" (с "Мусаси" вы 
должны были разобраться еще раньше). В реаль¬ 
ной жизни эти корабли (как и "Шарнхорсг", как 
и многие другие) были уничтожены отнюдь не эс¬ 
минцами. Авторы об этом прекрасно знают - про¬ 
сто не смогли удержаться. И я их понимаю. 
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с той разницей, что ты проводишь кон¬ 
вой из США куда-нибудь в Южную Аф¬ 
рику - и уже на последней четверти 
маршрута нарываешься на удачливую 
немецкую подлодку. Зря они так. Впро¬ 
чем, миссии такой продолжительности — 
это, скорее, исключение, чем правило. 

Стоит еще сказать вот о чем. Для си¬ 
мулятора надводного корабля такая 
структура подходит намного лучше, чем 
для симулятора подлодки. Командуя эс¬ 
минцем, ты не охотишься, а выполняешь 
четко поставленное задание. Конечно, 
тут все надо разбивать на миссии. Другое 
дело, что это можно было сделать удач¬ 
нее. 

Кстати сказать, одними эсминцами 
дело может и не ограничиться. По ходу 
Битвы за Атлантику вам иногда придет¬ 
ся командовать целым конвоем. Или по¬ 
исково-ударной группой, в состав кото¬ 
рой входит эскортный авианосец. Прав¬ 
да, транспортам и авианосцам можно 
только указать маршрут и скорость. 

О нем, родимом 

О реализме, конечно. 

Сложный вопрос. С одной стороны, 
налицо самый настоящий эсминец эпохи 
Второй мировой. Причем подход весьма 
и весьма детальный; авторы тщательно 
консультировались с различными исто¬ 
рическими источниками. И это сразу за¬ 
метно. Очень серьезная работа. 

Кое-что остается за кадром. Мне 
трудно судить о том, насколько детально 
идет моделирование артиллерийского ог¬ 
ня — я имею в виду его точность и то, ка¬ 
кие факторы на эту точность влияют. 
Также непонятно, попадают ли снаряды 
именно туда, куда они попадают - наде¬ 
юсь, вы поняли, что я хотел сказать; сра¬ 
зу же возникает вопрос о детальности 
модели повреждений противника. Там 
много таких неясностей. 


Ну и, наконец, есть масса моментов, 
по части которых мы полностью нахо¬ 
димся в плену условностей. Там таких 
много. Лично мне больше всего запомни¬ 
лась абсолютно кривая система повреж¬ 
дений вашего корабля. Да, там полным- 
полно механизмов, которые могут выйти 
из строя. На посту живучести установ¬ 
лен кренометр - и вас предупреждают, 
что эсминец может перевернуться, при¬ 
няв слишком много воды или оказавшись 
на крутой волне. Там есть “пожаро- 
метр” - его стрелочка показывает сред¬ 
нюю силу пожара по кораблю; если огонь 
вовремя не погасить, то он доберется до 
артиллерийских погребов - и наш эсми¬ 
нец мигом войдет в состав Большой Не¬ 
бесной Эскадры. Но в конечном итоге все 
решает лайфбар. Ага, он там тоже есть, 
просто выглядит и называется по-друго¬ 
му. Из-за этого лайфбара эсминец не то¬ 
нет и не взрывается, а просто “выходит 
из строя”. Самая некрасивая накладка 
лично у меня приключилась, когда япон¬ 
ская лодка вколотила мне торпеду 
в борт. Поломалось сразу много всего, 
лайфбар почти обнулился (в данном слу¬ 
чае случилось чудо, потому и “почти”), 
но вообще... Пожар средней силы и - 
внимание! - легкая течь. Это у эсминца- 
то. От торпеды. От, прошу заметить, 
японской торпеды (американцы их очень 
не зря боялись). 

О легкой течи речь бы точно не шла. 

О нем, родимом - часть вторая 

А это уже про геймплей. Недостатков 
у БС хватает, но вот именно он его и вы¬ 
тягивает. Динамика у всего этого дела 
изумительна. Никакие подлодки тут 
и рядом не лежали. 

Просто нужно знать, что представля¬ 
ли собой тогдашние эсминцы в бою. Мор¬ 
ская кавалерия. Гусары. Если обнаружен 
противник, то первый приказ - “самый 


полный вперед!”. Понадобится вся ско¬ 
рость, которую только может выжать ва¬ 
ша жестянка. До последнего узла. Бои 
протекают стремительно. Обнаружил - 
“самый полный вперед!” - занял выгод¬ 
ную позицию - и понеслась... Особенно 
хорошо воевать ночью или в плохую по¬ 
году. Какой-нибудь “Шарнхорст” или, 
не побоюсь этого слова, “Мусаси” не ус¬ 
пеют сказать “ах!”, как уже получат 
в борт энное количество торпед. С вра¬ 
жескими эсминцами разговор еще коро¬ 
че. Ваш главный калибр работает с неве¬ 
роятной скоростью. Несчастный “Акид- 
зуки”, напоровшийся в потемках на ваш 
дивизион - и в честь такого дела неза¬ 
медлительно попавший под раздачу, тут 
же начинает напоминать барабан в мо¬ 
мент выбивания дроби; он превращается 
в решето за минуты. Именно так тут все 
и делается - на предельной скорости, 
в бешеном темпе. В БС даже охота за 
подлодками проходит со свистом и гика¬ 
ньем... Конечно, тут как свист, так и ги¬ 
канье звучат поскромнее, но полностью 
все же не исчезают. 

Ну и конечно, надо упомянуть о том, 
что стоит сделать лишь одну тактичес¬ 
кую ошибку — и с вами обойдутся точно 
так же. Эсминец - кораблик маленький. 
Он не несет брони. И надо ему очень не¬ 
много. Одна торпеда. Одна хорошая фу¬ 
гаска, сброшенная пикирующим бомбар¬ 
дировщиком. Несколько тяжелых снаря¬ 
дов (а иногда, опять же, и одного хвата¬ 
ет). 

Другими словами, воевать тут весе¬ 
ло. Мне очень понравилось. Достаточно 
для того, чтобы я игнорировал все отри¬ 
цательные оценки игры, исходящие от 
других. Повторюсь: основная сила БС - 
именно в его геймплее. 

Впрочем, есть и еще один момент. 

Мне кажется, что есть. Сейчас я попро¬ 
бую объяснить, о чем речь. До релиза БС 
я представлял его себе исключительно 
как довесок к Зііепі Нипіег II. Полномас¬ 
штабный, полнобюджетный, полномет¬ 
ражный - но все же довесок. Так вот, все 
совершенно не так. БС абсолютно само¬ 
достаточен; это - весьма фундаменталь¬ 
ная разработка очень оригинальной 
и почти незатронутой темы. И - под¬ 
черкну особо - темы, любимой авторами. 

В противном случае, игра не содер¬ 
жала бы в себе раздела “История эсмин¬ 
ца”. В смысле - как класса боевых ко¬ 
раблей, миноноска - миноносец - эсми¬ 
нец, самые эпохальные проекты, вклю¬ 
чая наш “Новик”, с девятнадцатого сто¬ 
летия - до наших времен, до “Спрюэнса” 
и “Современного”... Туда не включили 
бы “интерактивную экскурсию” по эс¬ 
минцу времен Второй мировой... В об¬ 
щем, вы поняли. 

Визуальное обнаружение 

Все обвинения БС в низком качестве 
графики отметаются с негодованием. 

И вот почему. Здесь надо судить по зако- 
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нам жанра. Имеются в виду не симуля¬ 
торы вообще, а именно морские симуля¬ 
торы. Понятно, что это не “Ил-2”. В авиа- 
симах стандарты по графике заметно 
выше. Но если рассмотреть ВС, не выхо¬ 
дя за рамки жанра, то вывод однозначен: 
самый красивый морской симулятор из 
ныне существующих. 


Понятно, что ВС больше всего похож 
на 8і1епІ Нипіег II. Но разница все же 
есть. Начнем хотя бы с того, что БС уже 
поддерживает разрешение 1024x768. 

К тому же, в нем заметно лучше прори¬ 
сована поверхность воды и, как мне по¬ 
казалось, несколько более совершенна 
пиротехника - вспышки, дымные следы 
за падающими самолетами и все такое 
прочее. Кстати, “двойной патч”, о кото¬ 
ром шла речь, улучшает качество водной 
поверхности в 8Н; к сожалению, я не мо¬ 
гу сказать, как это выглядит на графиче¬ 
ских картах с поддержкой ЕМВМ. 

В целом - я доволен. Не режет глаз 
(за редкими исключениями), а во многих 
случаях, напротив, работает на атмосфе¬ 
ру- 

Чего здесь не хватает? Конечно, бы¬ 
ло бы здорово человечков нарисовать. 

А то стоишь на мостике, а вокруг - ни 
души. (Я не имею в виду ситуацию, когда 
сыграли боевую тревогу и все по постам 
разбежались - да и тогда должны же, 
к примеру, зенитчики торчать за своими 
за автоматами). Хорошо бы, чтобы само¬ 
леты в воду валились более натураль¬ 
но — зарывались, а не начинали кувыр¬ 
каться, как по асфальту. Визуализацию 
повреждений надо было бы сделать по¬ 
лучше... 

Но в целом, повторюсь, ничего. К то¬ 
му же, если можно так сказать, тут не 
только графика работает на атмосферу, 
но и атмосфера на графику. Когда ви¬ 
дишь эсминец в штормовом море, то воз¬ 
никает желание не пересчитывать ему 
полигоны, а аккуратно сделать скрин¬ 
шот, распечатать, а потом - в рамку и на 
стенку. 

Что касается огорчений 

Полюбил я эту штуку. Ну, вы уже 
поняли. Я даже больше скажу: с моей 
точки зрения БС получился у ІЛІітаІіоп 
еще лучше, чем 8і1еп1 Нипіег II. Просто 
оказалось, что эсминец на главной роли 


вписывается в такую игру лучше, чем 
подводная лодка. 

Но - похоже, что в данном случае 
ваш покорный оказался в меньшинстве. 
Народ ругается, и подчас довольно креп¬ 
ко. 

Ну, сначала речь идет о всяких мело¬ 
чах. Например, почему нельзя ставить 

дымзавесы? В принципе, как я сей¬ 
час понимаю, во вселенной БС ост¬ 
рая потребность в дымзавесах вы¬ 
дает новичка; я приловчился обхо¬ 
диться и без них. Но вообще - да, 
не помешало бы. 

Указав еще несколько подоб¬ 
ных мелочей, критики переходят 
к главному - кривому АІ. Как гово¬ 
рится - увы. Он и впрямь безна¬ 
дежно кривой. Не лоботомирован- 
ный, нет. Враги агрессивны и впол¬ 
не адекватно реагируют на всякие 
ситуации типа “сгоззіп§ Ше Т”. 

Но вообще, глюков - масса. Под¬ 
лодки, которые и не думают уклоняться 
от атаки. Свои, которые совершенно не 
умеют держать строй при маневрирова¬ 
нии в бою. Вот это, кстати, действитель¬ 
но очень неприятно - выполняешь раз¬ 
ворот, а у тебя все превращается в свал¬ 
ку. Это, как минимум, чревато столкно¬ 
вением, а как максимум - торпедный 
залп может достаться кому-нибудь из 
своих. Патч до некоторой степени испра¬ 
вил положение (по крайней мере, в том, 
что касается поведения подлодок), но, 
увы, не до конца. 

Авиация в игре бывает только вра¬ 
жеская. То есть, в принципе, в воздухе 
можно увидеть какие-нибудь “Хеллкэ- 
ты”, но это - чистая декорация. Когда на 
вас навалятся японские торпедоносцы, 
даже и не думайте, что от вашей палуб¬ 
ной авиации будет какой-то толк. Един¬ 
ственное, что по силам вашим авианос¬ 


цам — выдавать в случае своей гибели 
надпись “ОЬ^есІіѵе Еаііесі”. 

Глюки. Да, есть. И надо сказать, что 
в изрядном количестве. Конечно, где их 
сейчас нет, и вообще... Но настроение 
они могут подпортить всерьез. Причем 
глюки бывают довольно экзотические. 
Как-то раз на моих глазах утонул авиа¬ 
носец. Была приличное волнение - и тут 
его килевая качка начала становиться 
все сильнее и сильнее, потом он совсем 
нырнул под воду - да так и не вынырнул. 
Правильно, оЬіесІіѵе Іаііесі. 

Ну и конечно, больше всего было ру¬ 
гани из-за отсутствия этой пресловутой 
надводно-подводной связи. Тут все ком¬ 
ментарии уже были сделаны. Как гово¬ 
рится - “см. выше”. 

Ну и что мне теперь делать? 

Айв самом деле - что? Только что 
в воду рухнул последний камикадзе; 
со страху мои ребята молотили их из 
главного калибра так, что они даже не 
успевали долетать до очередей “Эрлико- 
нов”. А потом коммодор Орли Берк ска¬ 
зал мне, что война закончена и я - герой 
из героев. Я, увы, не мог сообщить ему 
в ответ, что лет через сорок пять в его 
честь назовут самый лучший, самый 
продвинутый американский эсминец. 

Но это лирика. Что делать мне сей¬ 
час — с этой моей любовью и с этой моей 
субъективностью? 

Да ничего. То же, что и раньше. Про¬ 
должать играть. Следить за обновления¬ 
ми - как и положено делать, когда игра 
прет тебя по-черному. Создать гайд; это¬ 
му симулятору нужен гайд. 

Вот, собственно, и все. 

Отличная игра. 

А те, кто с этим не согласен - идут 
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ІО III ЭЕ 


Реаігоуег СоттапсІ 


Андрей “Хорнет” Ламтюгсн 

Осваиваем эсминец: 

Советы по прохождению Оехігодег Саттзаі 



Ваши возможности беспредельны. 
Вы можете утопить “Шарнхорст” или 
“Ямато”. Вы способны перепугать до 
истерики элиту Кригсмарине - подвод¬ 
ников, орудующих где-то в северной 
Атлантике. Вам по силам сорвать 
японский десант, который собирается 
высадиться на очередной островок в Ти¬ 
хом океане. И всего этого можно до¬ 
биться с помощью маленького корабли¬ 
ка водоизмещением не больше трех ты¬ 
сяч тонн. 

Главное - знать как. 


Для начала кратко скажем вот о чем. 
Речь идет исключительно о режиме 
8іп§1е Ріауег. Так вот, вы и ваши против¬ 
ники находитесь в неравных условиях. 
Особенно, если речь идет о ночных боях 
на Тихом океане. Об охоте за подлодками 
я вообще не говорю. И, в общем и целом, 
вы имеете преимущество (преимущест¬ 
ва) перед врагом. Необходимо лишь на¬ 
учиться его (их) использовать. 

И еще одно предварительное замеча¬ 
ние. На многих системах из тех, что здесь 
рассматриваются, есть переключатель 
“аиіо-тапиаі”. Мы рассматриваем толь¬ 
ко ту ситуацию, когда он стоит в положе¬ 
нии “аиію”. Попросту говоря, не надо са¬ 
мому определять параметры движения 
цели, выставлять их, где надо, разби¬ 
раться с глубиной подрыва глубинных 


1 - Отключение котлов. На картинке работает 
котел № 1,0 вот котел №2 - нет. 2 - остаток 
топлива и его расход. В длинных миссиях это 
может иметь принципиальное значение. 


бомб и всего такого прочего. Такие нюан¬ 
сы этот текст не затрагивает. Кроме того, 
здесь не говорится и кое о чем из того, 
чем можно ворочать в режиме “атйо”, 
но если это кое-что не трогать, то хуже 
не будет. 

Ну а теперь - к делу. Начнем с само¬ 
го простого. С навигации. 

Навигация и все такое 

Для начала открою вам страшную 
тайну. Настолько страшную, что о ней 
молчит даже мануал. Короче, чтобы за- 
конвоировать кого-нибудь, т.е. идти со 
скоростью конвоируемого, оставаясь от¬ 
носительно него на том же месте, надо 
схватиться на карте мышаком за свой эс¬ 
минец и протащить линию до нужного 
корабля. Курсор на нем превратится 
в щит со знаком “+”. Если вы находитесь 
на дистанции визуального обнаружения, 
то ваш эсминец начнет самостоятельно 
выдерживать нужный курс и скорость. 
Это знают не все, и необходимость то 
убавлять, то прибавлять ход многих раз¬ 
дражает. 

Для выполнения резкого маневра ни¬ 
когда не прокладывайте курс по карте. 
Положите руль на борт вручную, а когда 
поворот будет завершен, верните его 
в нейтральное положение. Кстати ска¬ 
зать, этот прием работает практически во 
всех морских симуляторах, включая да¬ 
же ЗиЪ Соттапб. 

Экономьте топливо. Оно на эсминцах 
всегда в дефиците. Если вам предстоит 

Зенитный автомат. В небе пока что чисто 


долгий переход, погасите часть котлов. 
Проблем здесь две. Во-первых, эсминец, 
идущий в таком режиме, имеет сущест¬ 
венно сниженную максимальную ско¬ 
рость. К примеру, остановка двух котлов 
на “Клемсоне” ведет к падению макси¬ 
мальной скорости до 25-26 узлов. Во-вт - 
рых, котел, будучи погашенным, а потом 
вновь запущенным, прогревается очень 
долго, несколько часов. В бою же, повто¬ 
рюсь, вам понадобится абсолютно вся 
скорость. Так что смотрите. 

Кстати сказать, когда вам доверят 
командовать конвоем (определять его 
скорость и курс), за этим тоже надо сле¬ 
дить. А то уже на подходе к порту назна¬ 
чения у всех кораблей топливо как кон¬ 
чится... 

Я советую также очень осторожно 
пользоваться тактикой “еѵазіѵе”. Если 
включить эту опцию, то корабль начина¬ 
ет идти зигзагом. Понятно, что эта вещь 
весьма действенна в ситуациях, когда ри¬ 
скуешь получить торпеду в борт. Пробле¬ 
ма лишь в том, что эсминец, получившіе, 
такой приказ, после этого не всегда адек¬ 
ватно начинает реагировать на все про¬ 
чие команды, относящиеся к навигации. 

Боевые порядки 

Тут тактика находится еще в стадии 
становления, но ряд соображений выска¬ 
зать можно. Лично мне практически все¬ 
гда хватало строя кильватерной колоннъ: 
соіитп то есть. Хорошая вещь, если речь 
идет о предполагаемой драке с надвод- 
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ными силами противника. Этот порядок 
позволяет максимизировать мощность 
артиллерийского огня и не мешает про¬ 
изводить полноценные торпедные залпы. 

Если в перспективе - отражение мас¬ 
сированных воздушных атак, то есть 
смысл сделать строй более компактным. 
При командовании эскадрой (6—8 эсмин¬ 
цев) неплохо сработает строй двойной 
кильватерной колонны. 

Если надо найти вражескую подлод¬ 
ку, причем район ее местонахождения 
более-менее известен, то может срабо¬ 
тать строй фронта (Ііпе аЪгеазІ). Попрос¬ 
ту говоря, “цепь” эсминцев прочесывает 
район. 

Разделение. Интерфейс БС очень 
удобен для того, чтобы по-всякому разби¬ 
вать свои силы и эффективно командо¬ 
вать образовавшимися группами. Другое 
дело, что в этом очень редко возникает 
необходимость. В бой лучше всего идти 
всей оравой, массируя силы. Единствен¬ 
ное исключение - атака обнаруженной 
подлодки при проводке конвоя. Вот для 
этого надо выделить один-два эсминца. 
Остальные остаются сторожить конвой, 
а указанные товарищи пусть устроят 
этим героям-подводникам веселую 
жизнь, как минимум - сорвут им атаку, 
а лучше всего - просто утопят вместе 
с их жестянкой. 

Но - замечу еще раз - этот разговор 
далеко не закончен. Различных боевых 
порядков в БС много, очень может быть, 
что существуют и более эффективные 
вещи. 

Ну а теперь мы поговорим о том, чем 
вооружаются эсминцы. Большая тема. 

Вот это и есть главный калибр 

Ага. От четырех четырехдюмовок до 
шести пятидюймовок. Такая батарея мо¬ 
жет решать самые разные задачи. Пус¬ 
тить на дно всякие транспорты, на кото¬ 
рые жалко торпед. Вступить в дуэль с бе¬ 
реговыми батареями (и успешно эту ду¬ 
эль выиграть; береговые батареи в БС 
довольно слабенькие). Всадить несколько 
снарядов в зазевавшуюся подводную 
лодку. Сбить изрядное количество атаку¬ 
ющих самолетов. Ну и наконец, объяс¬ 
нить, что почем коллегам-миноносникам 
с той стороны. 

Для чего эти пушки НЕ надо исполь¬ 
зовать? 

Для стрельбы по тяжелым вражес¬ 
ким кораблям. Вреда им от этого будет не 
очень много - броня, как-никак. Но вот 
если дело происходит ночью, то открытие 
артиллерийского огня вполне может вас 
рассекретить. В таких случаях начинает¬ 
ся черт знает что. Эсминцы очень плохо 
реагируют на попадания снарядов крей¬ 
серов. Не говоря уже о линкорах. 

В принципе, огонь можно вести непо¬ 
средственно из башен. Но лучше всего 
это делать с командно-дальномерного по¬ 
ста, который у нас Е8. 


Дальность боя. Примерно 18000 ярдов 
для пятидюймовок и около 16000 для че- 
тырехдюймовок. Чем ближе - тем, ясное 
дело, точнее. Не удивляйтесь, что в ос¬ 
новном идут промахи - если только вы не 
стреляете в упор по чему-то крупному. 
Низкий процент попаданий - нормальное 
явление в войне на море. 

Зенитный огонь. Правильная пяти- 
дюймовка (а универсальное орудие Мк12, 
о котором и речь — это как раз правиль¬ 
ная пятидюймовка) может иметь очень 
большой угол возвышения и обладает из¬ 
рядной скорострельностью. Добавьте 
к этому зенитный снаряд с дистанцион¬ 
ным взрывателем - и вы получите не¬ 
плохое зенитное орудие. Другое дело, что 
Мк12 стояла не на всех кораблях, кото¬ 
рыми вам придется командовать. На ста¬ 
рых четырехтрубниках типов “Клемсон” 
и “Уикс” таких пушек не было. 

Основные принципы артогня таковы. 

1. Максимизировать мощность залпа. 
Попросту говоря, дать возможность как 
можно большему количеству орудий вес¬ 
ти огонь по цели. 

2. Помнить о проекции. Чем больше 
площадь силуэта мишени, тем выше ве¬ 
роятность попадания. В корабль, развер¬ 
нутый к вам бортом, всадить снаряд куда 
легче, чем в корабль, повернутый носом 
или кормой. Это, между прочим, и к вам 
относится. 

3. Радар. Радар! У японцев на эсмин¬ 
цах его не было (в подавляющем боль¬ 
шинстве случаев). А потому ночью или 

в плохую погоду нужно использовать лю¬ 
бую возможность для стрельбы по дан¬ 
ным радара, за пределами визуального 
обнаружения. Понятно, что при таком 
раскладе они не смогут вам отвечать. Это, 
конечно, при условии, что у вас у самих 
он есть. Радары появились на эсминцах, 
скажем так, не с самого начала войны. 
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ОШРЕ 

Зенитки 

Тут мы отделаемся несколькими 
фразами, и вот почему. 

Во-первых, по своему интерфейсу 
зенитный автомат - штука очень про¬ 
стая. Все совсем как в (Эиаке. На цель он 
наводится посредством тіоок (надо толь¬ 
ко не забыть щелкнуть разок по правой 
кнопке), а стрельба ведется нажатием ле¬ 
вой. Переключаться между разными ав¬ 
томатами надо угловыми скобками. Все. 

Во-вторых, и это главное, у вас, как 
у командира корабля (дивизиона, эскад¬ 
ры), в момент вражеского авианалета бу¬ 
дет ДО ЧЕРТА других дел. Причем дела 
эти куда более важны, чем необходи¬ 
мость получать удовольствие от стрель¬ 
бы из зенитных автоматов. Тем более что 
свалить самолет таким образом - это до¬ 
вольно сложно и удается относительно 
редко. Как правило, результаты прино¬ 
сит только массированный огонь. 

Торпеды 

Считалось, что именно торпеды ста¬ 
нут главным оружием эсминца. Но слу¬ 
чилось так, что эсминцы оказались прак¬ 
тически универсальным классом кораб¬ 
лей. Торпедные аппараты - всего лишь 
один из их инструментов. Правда, 
при правильном применении они дают 
фантастические результаты. 

Итак, что мы имеем здесь? От одной 
до четырех сборок торпедных аппаратов. 

Они вращаются - примерно так же, как 
орудийные башни. Если вы выбрали 
цель, а на панели состояния появляется 
слово “Ігаск”, это значит, что аппараты 
разворачиваются на противника (это, 
кстати, относится и к пушкам). 

В отличие от тех аппаратов, с кото¬ 
рыми вы привыкли иметь дело на под¬ 
лодках, аппараты эсминцев НЕ переза¬ 
ряжаются. У “Флетчера” есть две пяти- 
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В данный момент к залпу готовы аппараты левого борта. Обратите внимание на то, как 
они развернуты. 1 - выбор аппаратов. Это не просто индикатор, на него надо нажи¬ 
мать. 2 - установка угла растворения. Сейчас там выставлены 2 градуса - значение по 
умолчанию. 3 - переключатель одиночной/залповой стрельбы (см. в тексте) 


трубные сборки. Так вот, за весь поход он 
может выпустить только десять торпед - 
и точка. 

И это еще не все, чем эсминец отли¬ 
чается от подводной лодки. Спрятаться 
от противника ему куда сложнее. А под 
снаряды лезть не очень хочется. Именно 
поэтому торпедные стрельбы, как прави¬ 
ло, производятся ночью или в условиях 
плохой видимости. И с больших дистан¬ 
ций. 

У торпеды Мк 15 есть три скоростных 
режима; от скорости зависит дальность. 
Выглядят они так: 

45 узлов - 6000 ярдов; 

33.5 узлов - 10000 ярдов; 

26.5 узлов - 15000 ярдов. 

Вам практически всегда придется 
стрелять на дальности, превышающие 
6000 ярдов и очень часто - на превышаю¬ 
щие 10000. Так вот, обратите внимание на 
то, что при такой стрельбе у торпеды 
скорость будет значительно меньше той 
скорости, до которой может разогнаться 
ваш эсминец. Этот факт имеет такое по¬ 
следствие: особенно удачно сманевриро¬ 
вав после залпа, можно получить в борт 
свою собственную торпеду. 

Все эти параметры установятся авто¬ 
матически. 

Чтобы на таких дистанциях хоть как- 
то попадать по цели, эсминцы часто стре¬ 


ляют “веерами”. Именно для этого на 
торпедной панели находится тумблер 
“Еіге Заіѵо - Еіге Опе”. Первая пози¬ 
ция - это именно залп веером; сразу раз¬ 
ряжаются все трубы, и торпеды идут 
к цели, расходясь под углом, кото¬ 
рый указывается переключателем 
чуть левее. 

По умолчанию это два градуса. 

Надо сказать, что два градуса при 
стрельбе на большую дистанцию - 
это довольно много. Цель средних 
размеров вполне может проско¬ 
чить между двумя торпедами “ве¬ 
ера”. 

Мораль. Если вы стреляете по 
чему-то ну очень здоровому (ска¬ 
жем, по тому же “Ямато”), то “ве¬ 
ер” не нужен. Во-первых, вы, ско¬ 
рее всего, и так в него попадете - 
вон он какой. Во-вторых, в него надо вко¬ 
лотить очень много торпед. Для гаран¬ 
тии - штук десять, т. е. фактически все, 
что у вас есть. А потому либо установите 
нулевой угол растворения, либо просто 
переведите режим стрельбы в зіп§1е 
и вручную выпустите торпеды одну за 
другой (я предпочитаю второй способ). 

Торпедная стрельба вслепую по дан¬ 
ным радара также вполне возможна. Ее, 
ясное дело, стоит применять как можно 
чаще. 


Позиция для стрельбы. Оцените ско¬ 
рость торпеды и скорость цели, после че¬ 
го прикиньте на глаз - каким курсом 
пойдет залп? И под каким углом он пере¬ 
секается с курсом цели? Чем ближе этот 
угол к прямому, тем выше вероятность 
попадания. Как и в Зііепі Нипіег, собст¬ 
венно. 

Не надо пытаться стрелять на разво¬ 
роте. Эсминец на полном ходу может на¬ 
столько лихо покатиться в сторону, что 
торпедные аппараты не будут успевать 
разворачиваться на цель - залп сорвется. 

Торпедой также можно утопить 
и лодку на перископной глубине. Но это 
уже экзотика. 

И наконец, кое-что о надежности 
американских торпед. Те из вас, кто иг¬ 
рал в первый Зііепі Нипіег, должны хо¬ 
рошо помнить, что в начале войны пред¬ 
ставляла собой торпеда Мк14. Так вот, 
с Мк15 ситуация была точно такой же. 

На первое время, в процессе обучения, 
стоит отключить опцию “Бисі Тогресіоез" 
Жизнь станет несколько веселее. 

Ну и последнее, что... 

А сейчас мы заведем разговор на лю¬ 
бимую тему коллеги Веселова. О подвод¬ 
ных лодках то есть. Причем сейчас нас 
будет в них интересовать только один ас¬ 
пект: как эти лодки топить. Да чтобы по¬ 
быстрее, и в как можно больших количе¬ 
ствах. 

Противолодочное оружие у нас та¬ 
кое: кормовые бомбосбрасыватели (гаскз) 
и бомбометы (К-§ітз). 

Глубинная бомба взрывается, достиг¬ 
нув определенной глубины - ее взрыва¬ 
тель срабатывает, когда давление воды 
достигает определенного значения. Эту 
глубину нужно установить до атаки. 

Вот как они все работают вместе. 


Идея здесь заключается в том, чтобы 
в процессе атаки “засеять” бомбами как 
можно большую площадь. 

Сейчас я не стану рассказывать, как 
это все выполняется вручную. Во-пер¬ 
вых, в этом нет необходимости, а во-вто¬ 
рых, все это оборудование (и гидролока¬ 
тор, и контрольная панель глубинных 
атак) явно не рассчитывалось на ручную 
работу. 

Проще всего атаковать подлодку из 
режима “карты”. Хватаемся за эсминец, 



Кормовые бомбосбрасыватели сбрасывают бом¬ 
бы с кормы; бомбометы стреляют ими в стороны. 
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] - лодка, для которой вычислены и координаты, и параметры движения; по ней уже 
можно нанести точный удар. Луч гидролокатора сфокусирован на ней - обратите 
внимание на голубой квадрат. 2 - лодка, относительно которой еще ничего не 
известно, кроме координат. 3 - бомбометы; они полностью заряжены. 4 - кормовой 
бомбосбрасыватель, также заряженный. Надо отметить, что он перезаряжается 
гораздо медленнее, чем бомбометы. 


тащим курсор до обнаруженной подлод¬ 
ки, курсор над ней превращается в пере¬ 
крестие - и мы выбираем из возникшего 
меню пункт БерШ СЬаг^ез. Так отдаются 
приказы не только вашему эсминцу, 
но и любому другому, который подчиня¬ 
ется вам согласно сценарию. И все - Тер¬ 
минатор в действии. Помните, с какой 
точностью кидались бомбами эсминцы во 
втором ЗН? Так вот, здесь то же самое. 

Вот о чем нужно помнить. 

1. Гидролокатор обнаруживает цели 
только на носовых углах. Как только вы 
в процессе атаки проскочите над подлод¬ 
кой, то потеряете с ней контакт. 

2. Гидролокатор обнаруживает цели 
только на скоростях “опе іЫгсГ и “1\ѵо 
Шігсіз”. Дадите “зіапсіагсі” - и ничего не 
услышите. 

3. Перед атакой луч надо “фокусиро¬ 
вать” на цели - попросту говоря, прика¬ 
зать акустику, чтобы он прекратил поиск 
и уже не выпускал из вида найденную 
лодку. Если вы не установили патч 1.1, 

то вам для этого надо выбрать цель на эк¬ 
ране “глубинной” панели. Если патч ус¬ 
тановлен, то это можно проделать и про¬ 
сто на карте. В этом случае вокруг лодки 
появляется мигающий голубой квадрат. 

Ну и напоследок - такое тактическое 
соображение. Если речь идет о проводке 
конвоя, то от вас довольно редко требуют 
именно уничтожать обнаруженные вра¬ 


жеские лодки. Чаще всего задача ставит¬ 
ся так: уберечь свои суда. Отсюда мо¬ 
раль: обнаруженную лодку необязатель¬ 
но гонять до тех пор, пока она не потонет 
или не получит слишком тяжелые по¬ 
вреждения, чтобы оставаться на глубине. 
Достаточно просто сорвать ей атаку. Вто¬ 
рого шанса у нее уже не будет - под во¬ 
дой конвой не догонишь. 

Общие соображения, как 
и положено 

Поставьте патч. Все проблемы он не 
решает, но многое действительно начина¬ 
ет работать лучше. 

Не забывайте про клавишу “X”. Вое¬ 
вать становится гораздо удобнее, если 
взгляд “привязан” к цели. 

Что касается использования торпед. 
Иногда их действительно нужно прибе¬ 
регать для чего-то тяжелого. Но в некото¬ 
рых случаях речь идет о столкновениях 
с такими же эсминцами и прочей мело¬ 
чью. Не стесняйтесь - стреляйте вовсю, 
вам для следующей миссии новые дадут. 
Начинать бой лучше всего именно с тор¬ 
педного залпа - и удачный залп вполне 
может решить исход всего дела. Обрати¬ 
те особое внимание на первую миссию 
тихоокеанской кампании. Не обольщай¬ 
тесь, увидев пару японских сторожеви¬ 
ков: КАЖДЫЙ из них по артиллерий¬ 
ской мощи превосходит ваш эсминец (вот 


такими уж у американцев получились 
эти четырехтрубники). Вся надежда на 
торпеды. 

Не стоит завязывать артиллерийский 
бой на параллельных курсах. Предпочти¬ 
тельнее построение, которое называется 
“сгоззіп§ Ніе Т” - ваша колонна пересе¬ 
кает курс вражеской, ведя сосредоточен¬ 
ный огонь по головному кораблю. 

На транспорты торпеды лучше не 
тратить. Они хоть и здоровые, но легко 
топятся из пушек. 

Охота за подлодками. Технические 
аспекты мы уже рассмотрели. Остался 
вот какой момент. Да, тут преимущество 
на вашей стороне. Но не надо думать, что. 
как только вы выйдете в район, где обна¬ 
ружена лодка, начнется избиение мла¬ 
денцев. В подлодках сидят отчаянные ре¬ 
бята, терять им нечего и любят они вас не 
больше, чем вы - с их точки зрения - то¬ 
го заслуживаете. Добавьте к этому тот 
факт, что вовремя обнаружить перископ 
и следы торпед удается далеко не всегда. 
А одна торпеда в подавляющем большин¬ 
стве случаев расшибает эсминец вдре¬ 
безги. Ведите себя осторожно, двигайтесь 
зигзагом, ну и все такое. 

Огонь по самолетам. Самолеты атаку¬ 
ют волнами. А ваша артиллерия имеет 
тенденцию давать промахи “с отставани¬ 
ем” - разрывы возникают позади само¬ 
лета, по которому ведется огонь. Отсюда 
вывод: в качестве цели выбираем веду¬ 
щего и сосредотачиваем на нем, все что 
есть. Такое решение доставит его ведо¬ 
мым массу новых впечатлений. Во многих 
случаях - последних. 

Уклонение от атак с воздуха. В нача¬ 
ле Атлантической кампании этим делом 
частенько приходится заниматься. Эсми¬ 
нец у вас один, да еще и какой-нибудь 
четырехтрубный, у которого с ПВО не 
очень чтобы уж так... Да и с остальным, 
кстати, тоже. 

По торпедоносцам срабатывает такая 
тактика: на самом полном ходу развер¬ 
нуться к ним кормой, “убегая” от них, 
а как только сбросят торпеды, резко по¬ 
вернуть куда-нибудь в сторону. Кстати, 
бывает очень весело, когда сбитый торпе¬ 
доносец падает в воду - а в него тут же 
втыкается его собственная торпеда, кото¬ 
рую он успел сбросить за секунды до то¬ 
го. Я такое видел пару раз. 

У пикировщиков начинаются пробле¬ 
мы, если в момент сброса бомб эсминец 
выполняет крутой разворот. Кстати, 
больше всего проблем именно от пики¬ 
ровщиков. 

Ну и под конец войны на Тихом океа¬ 
не следует обращать особое внимание на 
атаки с воздуха. Последняя миссия носит 
очень характерное название - Зиісісіе 
АПеу. В принципе, в игре удар одного ка¬ 
микадзе, как правило, не смертелен; к то¬ 
му же вы получаете под свое начало эс¬ 
минцы, буквально утыканные зенитками. 
Но все же... Фанатики - неприятная пуб¬ 
лика. Очень неприятная. |4 
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1 Смотри на диске О 

скриншоты 

Игровой интерес ■■■■ 

і рафика ■■■■ 
Звук и музыка ■■■■ 

" ГЕВИПВЕ 

Адвентюрность ■■■■ 
Ценность для жанра ■■■■ 

• Время освоения: от 6.5 до 5 часов 

Сложность: средняя 

Знание английского: не требуется 


Вот так вот, живешь в стольной 
деревне Москве и думаешь, что все-то 
ты видел, все-то ты знаешь. А потом - 
бац! - и точно, деревня: и ничего-то ты 
не видел, и ничего-то не знаешь. 

Недавно твердая рука начальства 
вручила мне коробку с игрой Ыапсу 
Бгето, о которой никто и никогда не слы¬ 
шал. Памятуя о недавнем знакомстве 
с Егеѵоз, ударным шедевром новогречес¬ 
кой игровой индустрии, я сильно испу¬ 
гался за свое ментальное здравие, тем бо¬ 
лее что оно и так не такое уж крепкое, 
это здравие. Перед тем, как допустить 
игру на свой компьютер, пришлось не¬ 
много полазить по просторам необъятной 
сети и поискать хоть какие-то крупицы 
информации по игре. И каково же было 
мое удивление, когда УаЬоо выдала це¬ 
лую тучу ссылок, причем на сайты впол¬ 
не авторитетных 
изданий и компа¬ 
ний. 

Оказывается, 
Нэнси Дрю - это 
очень известная на 
западе тетка, домохо¬ 
зяйка и, по совместитель¬ 
ству, част¬ 
ный детек¬ 
тив, кото¬ 
рую придума¬ 
ла Кэролайн Кинн. 

В середине 30-х годов 
прошлого века книги эти, а так¬ 
же фильмы, снятые на их основе, пользо¬ 
вались бешеной популярностью. Проник¬ 
ла Нэнси и в игровую индустрию: 
там, на Западе, это, оказывается, уже 
пятая игра про нее, и все они пользова¬ 
лись успехом у любителей адвентюр. 
Располагая такими предпосылками, 
проникаешься некоторым уважени¬ 
ем к игре. И, к счастью, она 
не разочаровывает. 

Итак, завязка состоит в следующем. 
Нэнси приехала в гости к подруге, с кото¬ 
рой училась в колледже. Подруга, живу¬ 
щая в Сент-Луисе, пригласила ее на по¬ 
следний спектакль в местном театре. 
Последний он потому, что этому почтен¬ 
ному зданию, которому в лучшие свои 



годы доводилось принимать в своих сте¬ 
нах даже таких знаменитостей, как Гар¬ 
ри Гудини, грозит скорый и неминуемый 
демонтаж. 

В процессе прогулки по закулисью 
перед спектаклем подруга Нэнси таинст¬ 
венно исчезает. Судя по всему, преступ¬ 
ник воспользовался системой тайных хо¬ 
дов, придуманных и сооруженных здесь 
господином Гудини почти век назад. По¬ 
хитители, что вполне очевидно, требуют 
сохранения жизни почтенному зданию, 
в обмен на здоровье похищенной девуш¬ 
ки. 

Однако, если сюжет достаточно весе¬ 
лый, то с квестовой составляющей авто¬ 
ры явно схалтурили. Понятное дело, что 
полиция щелкает клювом, и искать про¬ 
павшую подругу детства придется нам 
самим. Однако, как и во всех детектив¬ 
ных квестах, нашим основным заня¬ 
тием будет поиск всяческих улик. 

А потом, что самое страшное, при¬ 
менение на практике своего таланта 
угадывать то, что хотели нам ска¬ 
зать этим разработчики, ход мыслей 
которых, как всегда, диаметрально 
противоположен нормальному и че¬ 
ловеческому. Головоломки не бле¬ 
щут логичностью, а назначение 
большинства найденных предметов 
будет для вас загадкой очень 
и очень долгое время. 

Графика в игре неожиданно ми¬ 
ла. Нет, никаких границ она не рас¬ 
ширяет и устоев не ломает, но от 


Илья Николаеви- 



первого до последнего экранов игры меня 
не оставляло чувство цельности и завер¬ 
шенности, присущее играм, которые де¬ 
лали неспешно и с любовью. Единствен¬ 
ная проблема состоит в том, что каждая 
локация прямо-таки кричит во всю глот¬ 
ку: “Меня делали в ЗБ ЗШсИо!” Да, все 
слишком гладкое и правильное. Неживое. 
Однако это придирки, и атмосферу игры 
это никак не портит, если не искать недо¬ 
статки специально. С живыми людьми 
дела, правда, обстоят получше, чем с де¬ 
корациями. Все персонажи выполнены на 
неплохом уровне, и их анимация заслу¬ 
живает всяческих похвал. Правда, квес- 
тов с видом от первого лица с такой гра¬ 
фикой не делают уже очень давно, но это 
мелочи и придирки. 

Закончить обзор можно нехитрой 
и очевидной мыслью: перед нами очеред¬ 
ной квест-середнячок, традиционно от¬ 
ставший от жизни на несколько лет и хо¬ 
тя и обладающий неким шармом, но, к со¬ 
жалению, совершенно бестолковый. Ре¬ 
комендуется к ознакомлению исключи¬ 
тельно личностям нетребовательным 
и спокойным, а также тем, кто любит по¬ 
ломать голову над неразрешимой загад¬ 
кой психологии разработчиков квестов. 



Подруга Нэнси в одном шаге от большой беды.. 
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Местная звезда предлагает помощь 


Между прочим.. 


Комментарий Ивана Жилина 
на полосе не поместился, уж 
простите великодушно. Впро¬ 
чем, тут комментировать особо 
и нечего - типичное такое полу¬ 
чилось среднее непонятно что, 
о чем, кстати, и рейтинг вопи¬ 
ет - пятерка ведь равноудалена 
от нуля и десятки. 
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Евгений Янусов 


Инвентарь изнутри и снаружи 


С чего все начиналось... 

Броня, шлем, оружие, кольца, про¬ 
чие радующие глаз геймера висюльки, 
заплечный мешок с провиантом и дру¬ 
гими полезными предметами... Для лю¬ 
бителя ролевых игр это вечные и при¬ 
ятные попутчики, а вместилище для 
них с легкой руки доморощенных 
транслитераторов получило имя инвен- 
тории или инвентаря. По сути, это не 
что иное, как запись в недрах програм¬ 
мы всего того, что сейчас находится 
при вас или на вас, вся та омниа меа, 
которую вы мекум порто. Детальность 
этой записи зависит от потребностей 
самой игры в ней и от предпочтения 
разработчиков. Нетрудно вспомнить 
несколько игр, где встречалась совер¬ 
шенно ненужная с практической точки 
зрения нижняя одежда, способная 
лишь закрыть обнаженное тело и доба¬ 
вить пару лишних граммов веса (зато 
каков ролеплей!). В других же играх, 
напротив, в силу неактуальности коли¬ 
чество надеваемых вещей сокращается 
до минимума и практически нет “сто¬ 
ронних” шмоток, которые существуют 
в реальной жизни. 

Возможно, для кого-то это не оче¬ 
видно, или, может быть, кто-то вообще 
придерживается иного мнения, но ин¬ 
вентарь, на мой взгляд, играет очень 
большую роль в СЕРО. Что вообще вам 
нравится в играх? Игровой процесс, ди¬ 
алоги с другими персонажами и сюжет¬ 



ная линия - несомненно, но едва ли не 
в первую очередь - развитие персона¬ 
жа, его характеристик и (как часть 
раскачивания) добыча новых вещей, 
без которых обычно никак не обойтись. 
Нетрудно догадаться, что первая часть 
из этого списка “заключена” в основ¬ 
ном интерфейсе игры и побочных экра¬ 
нах вроде карты и журнала с записями, 
вторая - в окне с характеристиками 
персонажа, а третья - в той самой ин- 
вентории. Многих же вид их походного 
мешка интересует даже больше, чем 
все остальное. 


В чем подавать прикажете?.. 

Попробуем разобраться с различ¬ 
ными примерами организации инвента¬ 
ря. Надо отметить, что в играх они по¬ 
явились не одновременно, да и трудно 
сейчас сказать, кто что придумал рань¬ 
ше, но это лишь свидетельствует о по¬ 
степенном развитии инженерной мыс¬ 
ли, а не о постоянной конкуренции 
и борьбе за существование. Стоит отме¬ 
тить, что различные способы организа¬ 
ции были порождены даже не столько 
заботой об удобстве игрока, сколько не¬ 
обходимостью его ограничить. Ведь 
жадность РС-геймера известна: он бе¬ 
рет все, что не приколочено крепко, 
а для приколоченного крепко использу¬ 
ет гвоздодер. Вот и возникает необхо¬ 
димость сделать так, чтобы не все 
предметы из мира игры перешли в ме¬ 
шок персонажа, сделать это по возмож¬ 
ности реалистично, просто, логично 
и удобно. Каждый выбирает свой спо¬ 
соб. 


Список. Самый простой вид пред¬ 
ставления инвентаря. По минимуму да¬ 
же не требует какого-либо графическо¬ 
го исполнения, вполне достаточно ука¬ 
зывать место нахождения и сам пред¬ 
мет (например: “голова - драконий 
шлем” или “мешок - перечисление 
предметов в нем”). Все довольно просто 
и, что важно функционально, разработ¬ 
чики могут делать уйму различных 
слотов для предметов различных клас¬ 
сов, совершенно не напрягаясь. Коли¬ 
чество предметов в таком случае обыч¬ 
но ограничено максимальным весом, 
который зависит от основных парамет¬ 
ров персонажа (силы и/или выносливо¬ 
сти). Если отбросить банальное неудоб¬ 
ство (хотя это дело привычки, а в со¬ 
временных играх с пресловутым <іга§ 

& сігор все более чем удобно), то глав¬ 
ным недостатком по отношению к реа¬ 
листичности является неограничен¬ 
ность такой инвентории по количеству 
предметов, которые можно носить с со¬ 


бой. Согласитесь, что, например, тыся¬ 
ча листьев лечебного лопуха будет ве¬ 
сить всего килограмм-другой, но, даже 
связанные в плотную охапку, они за¬ 
бьют весь рюкзак до отказа. Отсюда, 
правда, вытекает и одно преимущест¬ 
во: нет никаких проблем с мелкими 
предметами, когда какой-нибудь каму¬ 
шек, маленькая бутылка и тому подоб¬ 
ная ерунда занимает столько же места, 
сколько и здоровый двуручный топор, 
а этим страдают многие современные 
игры. 

Надо отметить, что именно такого 
рода инвентарь, как правило, применя¬ 
ется в адвентюрах, причем нередко 
и с явным или скрытым ограничением 
по весу. Также распространен прием, 
в котором вещмешок или иная емкость 
находится персонажем уже по ходу иг¬ 
ры, а до того число/вес оперируемых 
предметов строго ограничено. 

Примеры игр: Раііоиі, Оаддег/аП, 
Ехііе. 


Слоты. Здесь все предельно просто, 
фактически - это подвид списка. Кроме 
очевидного перехода к графике, упро¬ 
щения интерфейса и прочих приятных 
мелочей, сделана попытка ограничить 
объем. На этом месте и возникает про¬ 
блема, о которой я говорил чуть выше. 
Все предметы “становятся” одного раз¬ 
мера. Машете вы по-прежнему тем же 
боевым двуручным топором, а в инвен¬ 
тории он выглядит как колечко, зани¬ 
мает тот же один слот (одну ячейку ме¬ 
ста). Выход из этой проблемы приду¬ 
ман элементарный: маленькие по объе¬ 
му вещи принято либо складывать 
в мешочек, который, в свою очередь, 
занимает только один слот, либо позво¬ 
лять помещать несколько точно таких 
же предметов в одну ячейку, например 
стрелы или свитки с заклинаниями. 

Но мы могли бы использовать эти “ме¬ 
шочки” как, опять же, неограниченное 
хранилище своих железяк и склянок, 
поэтому и они имеют конечное количе¬ 
ство мест. 

Возникает вопрос: откуда берется 
эта цифра, откуда рассчитывается, 
сколько влезет сюда, а сколько уже 
нет? Допустим, мы можем сложить 
в одно место пять лечебных банок. 

Но ведь банки тоже могут быть разньіт 
одна пол-литровая с прозрачной жид¬ 
костью, а другая - трехлитровая с ва¬ 
реньем для Карлсона (и то и другое 
суть лечебные емкости, между прочим 
В результате мы получаем совершены 
зажатую систему, не способную дина¬ 
мично изменяться по ходу развития иг¬ 
ры и отвечать всем запросам реально:: | 
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Сетка. На мой взгляд, это наиболее 
реалистичная и перспективная систе¬ 
ма, хотя и она не лишена недостатков 
в современных ролевых играх. Вам 
предоставляется некое пространство, 
разграниченное сеткой (или решеткой, 
кому как нравится) на ячейки. Каждый 
предмет занимает определенное коли¬ 
чество таких клеток, вы, соответствен- 




но, вольны расставлять их, как хотите, 
при этом разное расположение предме¬ 
тов влияет на вместимость. Можно 
“бросить” щит и ботинки так, что ниче¬ 
го больше не влезет, а можно аккурат¬ 
но все “сложить”, чтобы поместилось 
еще меч и несколько колчанов. Ника¬ 
ких проблем с банками, кольцами 
и прочей ерундой - они просто варьи¬ 
руются по размеру, занимают минимум 
места каждая, и всем все нравится. 

Согласитесь, это очень хорошее ре¬ 
шение проблемы ограничения по объе¬ 
му, плюс, при желании, можно заодно 
задать каждому предмету и его вес, 
в результате легко будет смоделиро¬ 
вать и огромную, но легкую подушку, 
и небольшой свинцовый брусок. 

К сожалению, основной недостаток 
сетчатого инвентаря почти тот же, 
только выражен по-другому. Если 
раньше нас интересовало, почему в от¬ 
дельный мешочек мы можем уместить 
только пять флаконов с жидкостью не¬ 
известного назначения, а не шесть, 
да почему еще один ключ от тайника не 
влезает, то теперь надо разобраться, 
отчего размер инвентаря х * у клеток, 
а не кх * ку. То есть, по сути, не понят¬ 
но, как выбирается детализация пред¬ 
метов, масштаб. Например, в БіаЫо II 
лук может занимать 2*4 клетки, 
а кольцо - не меньше одной клетки. Бе¬ 
зусловно, что обычное кольцо далеко не 
в восемь раз меньше, а гораздо меньше. 
В результате очень часто из-за субъек¬ 
тивного (а не основанного на принципе 
“попробуй-ка сам пройти свое творе¬ 
ние”) мнения девелоперов мы получаем 
не сбалансированную в этом отношении 
игру. Несбалансированную не столько 
с точки зрения внутренней логики (тут 
уж как автор скажет, так и будет), 
сколько с точки зрения реализма. 

Еще не совсем понятными, на мой 
взгляд, кажутся такие умозаключения, 
что шлем не может быть больше чем, 
скажем, 2*2 клетки (обратите внима¬ 
ние - это общее место почти всех НРС, 
в которых инвентарь имеет сетчатую 
структуру). Также интересный момент: 




5РЕСІАІ. 


жизни. Фактически тут мы имеем дело 
с ограничением не столько по объему, 
сколько по количеству переносимых 
предметов, и честнее это отражено, 
скажем, в старых играх серии Мі§Ы; & 
Ма§іс. 

Примеры игр: Агкапіа, старые 
МѴігагдгу, ВаЫиг’в Саіе и ему подоб¬ 
ные. 


Вещмешок. Еще один подвид спис¬ 
ка, вводящий ограничение только на 
вес. Все же в базовом варианте сущест¬ 
вуют эдакие прообразы слотов, а в дан¬ 
ном случае игрок просто сваливает все 
найденные им вещи в одну кучу и толь¬ 
ко их вес имеет значение. Обычно это 
и визуально оформляется схожим об¬ 
разом, скажем, в поздних ІІШта или 
в малоизвестной игре от Ы\ѴС времен 
упадка жанра - Апѵіі оі Балѵп. Как 
правило, это выглядит наиболее краси¬ 
во и похоже на жизнь, но и довольно 
неудобно - часто приходится разгре¬ 
бать завалы хлама, под которым погре¬ 
бено нечто ценное. 

Конечно же, все перечисленные 
особенности, если они не взаимоисклю¬ 
чающие, могут быть скомбинированы 
межд^ собой, все зависит от того, как 
решат представить нам это разработ¬ 
чики. Не следует считать визуальное 
решение главным показателем чего- 
либо, например, в различных межжан¬ 
ровых играх можно найти много приме¬ 
ров, когда инвентория представлена 
в виде слотов, однако никаких ограни¬ 
чений по объему и/или весу не имеет. 
Также можно вспомнить ТЬе Сіие!, 
в которой предметы в списке обладали 
параметрами и веса, и объема. 
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практически никто не пытается созда¬ 
вать не прямоугольные предметы, хотя 
бы, скажем, в форме буквы “Г”, что то¬ 
же не слишком логично. 

Примеры игр: современные МідЫ 
& Мадіс, ОгаЫо, грядущий Иеѵегюіпіег 
ШдЫз. 

В играх, где глобальная карта по раз¬ 
мерам сравнима с реальной земной, а ге¬ 
рою приходится отправляться в далекие 
походы через практически необитаемые 
земли, неизбежно встает вопрос средств 
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Комментарий Ивана Жилина: 


Все же не стоит, по-моему, излишне увлекаться приближением игры к реальнос¬ 
ти. Если поставить себе разумную грань, то наиболее оптимальными вариантами бу¬ 
дут все та же сетка или вариант ТЬе Сіие!, список с ограничением по весу и объему 
одновременно. Для полного счастья вместо списка можно еще и добавить визуальное 
оформление в стиле “вещмешок”. Что же до сетевой схемы, то разумным путем раз¬ 
вития будет более активное применение предметов-контейнеров, уменьшение раз¬ 
мера клетки, что позволит более реально передавать масштаб, и возможность не¬ 
прямоугольных предметов. 

Кстати, если уж так серьезно развивать тему инвентаря, можно вспомнить, что 
чисто адвентюрный ход с нахождением вещмешка по ходу действия иногда приме¬ 
няется и в КРС. Не совсем, правда, в таком виде, но помните, как в Зіопекеер посте¬ 
пенно находились предметы, в инвентарь не попадавшие вовсе, а становившиеся де¬ 
талями интерфейса? 

Вообще, вспоминать можно многое. Например, одну из самых (если не самую) же¬ 
стких игр в отношении свободного места - ТЬе Ье^асу. Несмотря на чудовищно ак¬ 
тивное применение контейнеров (для всего — для писем, для ключей, для патронов, 
для всего!), слотов (даже, скорее, ячеек) катастрофически не хватало даже после то¬ 
го, как персонаж находил кейс. Или можно припомнить изящное решение с увязы¬ 
ванием веса и объема в Вузіет ЗЬоск 2, когда повышение силы персонажа автома¬ 
тически чуть расширяла сетку инвентаря. 

Многое можно вспомнить... 


сверху или положить на самое дно, мы 
в реальной жизни можем решать, и ка¬ 
кой стороной класть, и нельзя ли что-то 
с чем-то совместить. Например, ремень 
вполне можно было бы обмотать вокруг 
меча, а в шлем сложить связку ключей, 
кольца, амулеты... Неплохо было бы 
вспомнить еще и о возможности поло¬ 
жить вещи на бок, и о том, что меч ни¬ 
чуть не хуже стрел и вполне мог бы 
размещаться за спиной, но не в мешке, 
а привязанным сбоку. 

Всего этого мы лишены за редкими 
исключениями, когда разработчиков по¬ 
сещают гениальные мысли и они сразу 
же бросаются их выполнять. К сожале¬ 
нию, пока таких радужных перспектив 
нет. Складывать вещи “друг в друга” 
мы сможем уже после реализации ка¬ 
кой-нибудь нехитрой ЗБ системы; вер¬ 
теть их, в принципе, тоже сможем, 
но здесь сразу возникнет масса про¬ 
блем, о которых мы, простые смертные, 
можем только догадываться. Вообще 
подобных наворотов можно придумать 
сколько угодно, скажем, если с рыца¬ 
рем, закованным в доспехи, все понят¬ 
но, то какой-нибудь морской пехотинец 
просто обязан иметь полные карманы 
всякой снеди, аптечек и холодного ору¬ 
жия. 

Нужно ли все это - не знаю. Навер¬ 
но, все-таки нужно, игростроительство 
не стоит на месте, каждый разработчик 
желает выделиться, создать что-нибудь 
оригинальное и интересное, а самое 
главное - действительно полезное 
и нужное для игрового процесса. Когда- 
то т.н. “кукольная система” вызвала ог¬ 
ромный шум и море восторга. По сути 
скопированная из реальной жизни мо¬ 
дель, заставляющая игрока делать, ка¬ 
залось бы, массу ненужных операций 
по перетаскиванию вещей туда-сюда, 
оказалась именно тем, чего всем недо¬ 
ставало... Нам же остается скрестить 
пальцы и надеяться, что умные дяди 
и тети будут чаще изобретать что-ни¬ 
будь столь же гениальное и при этом 
столь же простое и чаще играть в собст¬ 
венные игры. ц 


передвижения. Чаще всего игрушки вро¬ 
де персонального автомобиля или одной 
бедной кобылы на всю партию из шести 
человек встречаются редко, и разработ¬ 
чики не отдают этой “мелочи” должного 
значения. Конечно, помимо своей главной 
цели - увеличения скорости передвиже¬ 
ния, ваша телега, как правило, позволяет 
набить себя до отказа всяческим хламом, 
т.е. служит для доставки горы железяк 
с поверженных врагов к ближайшему 
ларьку. Здесь можно повторить все, что 
было уже сказано выше, ничего нового 
изобрести не удастся, не следует только 
забывать, что предположение о неогра¬ 
ниченной грузоподъемности весьма опро¬ 
метчиво даже по отношению к автомоби¬ 
лю. В том же Еаііоиі; 2 бездонный багаж¬ 
ник вашего автомобиля с самого начала 
игры полностью устранял проблему веса. 

Для полноты картины отметим, что 
практически всегда структура инвентаря 


средства передвижения идентична 
структуре инвентаря персонажей, а все 
в том же любимом народом БіаЫо есть 
некий подвид такой вот телеги или ма¬ 
шины - зІазЬ, сундук, стационарный 
склад. Такое решение, кстати, встречает¬ 
ся также нечасто. 

Мечтать не вредно 

Выбрав “сетчатый” инвентарь как 
наиболее перспективный, оттолкнемся 
от его основной идеи и заглянем в буду¬ 
щее. Чего же еще в нем не хватает для 
полного счастья? Я говорил о том, что 
в зависимости от расположения пред¬ 
метов меняется вместимость, точнее го¬ 
воря, инвентория остается той же са¬ 
мой, но оптимальная раскладка позво¬ 
ляет запихнуть много больше, нежели 
неоптимальная. Еще приятно и то, что 
можно находить оптимальные способы 
“упаковки” своего имущества в мешок 
в зависимости от комбинации предме¬ 
тов с разными габаритами. 

Но здесь же можно найти и сущест¬ 
венную прореху в реалистичности. 

Ведь, кроме того, пихнуть ли нам шлем 
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ИРО«АРѴЕНТЧВЕ 


5РЕСІАІ. 


ТаОная 


Андрей Шаповалов 
Изрядно откомментированный Иваном Жилиным 

- Руби их! 
- Кого? 

- Да какая разница кого! Руби и точка! 

Девиз КРС’шников поколения МТУ 


Вместо вступления 

У всех компьютерных игроков есть 
нечто-то общее, и это - патологическая 
страсть спорить на извечную тему “гиіег 
& зихх”. На большинстве игровых сайтов 
квейкеры презрительно пинают “попсо- 
виков” анрыльцев, те же, в свою очередь, 
хихикают над “тупыми аркадниками” 
квейкерами. Иногда в беседу случайно 
вклинивается любитель С8, и тогда не¬ 
давние враги, позабыв на время о святом 
противостоянии гигантов ЦТ и С^З, при¬ 
нимаются за “благородное” дело смеши¬ 
вания с грязью “ламака”-кэ-эсника. 

Читать такие форумы и чаты - одно 
удовольствие, душа прямо-таки отдыха¬ 
ет. Я и сам, признаться честно, любил по¬ 
участвовать в подобных спектаклях. 
(Кстати, раз уж представилась возмож¬ 
ность воспользоваться страницами “На¬ 
вигатора”, то открою вам истину: Квейк- 
то мертв и притом давно! Анрыл онли энд 
форева!) 
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ѴУѴУУѴ.6АМЕМАѴІѲАТОК.ІШ 


И Ж.: Все умерли, остался только 
Месіаі о/ Нопог. 


Однако самый кайф - это присутст¬ 
вовать при “дискуссии” особо “продвину¬ 
тых” юзеров мышки и клавиатуры, об¬ 
суждающих основную тему: приставки 
против компа. В принципе, дело это гни¬ 
лое и “Навигатор”, по боль¬ 
шому счету, до сих пор 
проводил разумную поли¬ 
тику избегания сего вопроса. 

Но однажды (кажется, в пят¬ 
ницу) ко мне подошел своей тя¬ 
желой походкой Иван 
Жилин и сказал: “Нечего 
фигней страдать! Напиши- 
ка мне статью про приставочные 
ролевухи и чем они уступают пи- 
сишным. Плачу наличными”. 

Услышав волшебное сло¬ 
во “наличные” (которых мне ^ 
как раз не хватало на по¬ 
купку очередного хентай- 
ного аниме), я тут же со¬ 
гласился и пошел собирать ма¬ 
териалы. 

Дело это было нелегкое, при¬ 
шлось на время приватизировать игро¬ 
вой ассортимент целого магазина (и это 
при отсутствии денег!). Но где наша не 
пропадала! Ради хентая я способен и ни 
на такое... 

Однако хватит бродить вокруг да 
около, пора брать быка за рога. Начинаем. 


"Железный" вопрос 

Прежде всего, надо разобраться с од- 
ним моментом общего, так сказать, ха¬ 
рактера. Это первое, о чем вспоминают 
антиприставочники, их аЬ оѵо, говоря 
словами римского поэта Квинта Горация 
Флакка. Звучит оно так: “Приставки про¬ 
тив РС не тянут”. 

В свое время (лет семь назад) ком¬ 
пьютер имел подавляющее превосходст¬ 
во над приставками по графике. Вспом¬ 
ните-ка великие Еуе оі: Ше ВеЬоЫег, 
Ьапсіз оі: Ьоге: ТЬгопе о! СЬаоз, 
ЦШта’вская серия, тот же \УогМ оі: 

Хееп. Эти игры задавали тон в ролевом 
движении. По сравнению с ними приста¬ 
вочные хиты впечатления не производи¬ 
ли. 

Но то было тогда. А сейчас картина 
изменилась. 

Если подходить к делу чисто фор¬ 
мально, то компьютер, разумеется, все 
еще лидер по мощности. Однако это толь¬ 
ко формально. Ведь компьютер - это на¬ 
бор деталей от разных производителей, 
далеко не всегда гладко работающих 
друг с другом в единой упряжке. Потом 
вспомним про драйвера и прочую про¬ 
граммную муть, с которой всегда прихо¬ 
дится возиться. А современная игровая 
приставка - это по определению закры¬ 
тая платформа, в которой все железо 
и софт великолепно согласованы. В ре¬ 
зультате, по производительности при¬ 


ИЖ.: Справедливости ради скажем, 
что в настоящее время, с появлением X- 
ВОХ и Р82, оснащенных (уже или опцио¬ 
нально) жесткими дисками и модемом, 
возможность добавления скачанных или 
собственных приблуд в уже готовый 
продукт появилась, и возможность 
вполне реальная. Воспользуются ли ей 
производители консольных игр - вот 
в чем вопрос. 


ставка практически не уступает компью¬ 
теру, а в некоторых случаях даже пре¬ 
восходит его (в зависимости от таланта 
игровых программистов, естественно). 

“Закрытость” приставок имеет и еще 
один очень важный для конечных поль¬ 
зователей плюс — программное обеспече¬ 
ние невозможно модифицировать, в ре¬ 
зультате чего разработчикам приходится 
все делать хорошо с самого начала. Ведь 
если разработчики выпустят диск с оче¬ 
редной игрой и он будет глючить, то ме¬ 
нять придется всю партию. Это 
грозит издателю огромными 
убытками, после которых он 
иметь дело с такими разра¬ 
ботчиками уже не бу¬ 
дет никогда. Так что 
приходится програм¬ 
мистам службу бдить. 

А что у нас на РС? Полное 
разгильдяйство. Вспомните-ка 
хоть одну писишную игру за по¬ 
следний год, для которой не де¬ 
лали бы потом патча. Ну, вспом¬ 
нили? То-то же... 

ИЖ.: Ну, это все банальности. 

Об этом нам и так шепчут на всех 
перекрестках. 


Разумеется, мне могут привести 
контраргумент: ни в одну приста¬ 
вочную игру нельзя ничего добавить. 
Никаких самопальных кампаний, новых 
шкурок для игроков или оружия и т.п. Да, 
это удар по позициям приставочников, 
и удар, надо сказать, не слабый. Хотя 
и не смертельный, поскольку в ролевых 
играх творчество масс не поддержива¬ 
лось никогда. 


Ваісіііг'з Оаіе: Эагк АІІіапсе (РІау$іаііоп2) 
эльфийки в бикини - это прекрасно, 
но в графе "жанр" вместо РРО можно 
смело писать - ЭіаЫо 
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КР6*АВѴЕІ<Т1ІПЕ 

ЗРЕСІАЬ 


Хитросплетения мира РС РРВ 

Переходим ко второй части Марле- 
зонского балета. Звучит она так: “На при¬ 
ставках настоящих ролевых игр нет”. 

Тут тоже все достаточно просто, т.к. 
НАСТОЯЩИХ ролевых игр и на РС поч¬ 
ти нет. “Как это так?” — спросите вы. Из¬ 
вольте, объясню. 

Что такое настоящая ролевая игра? 
Это то, что напрямую вытекает из назва¬ 
ния, т.е. игра, по ходу которой вы можете 
отыграть определенную роль. Например, 
если у вас персонаж слабый, но умный, 
вы можете решить проблему путем “моз¬ 
гового штурма”, а если же играете за ту¬ 
пого качка, то просто по морде всем дать. 
В настоящий момент это практически ни¬ 
где не работает. Интеллект, например, 
стал всего лишь придатком, ответствен¬ 
ным за силу и набор заклинаний (если 
речь идет о фэнтези) или за возможность 
использовать тот или иной навык (если 
играем в техногенном мире). И где, поз¬ 
вольте спросить, тут отыгрыш роли? 

И Ж.: Вот уж не думал, что автор 
встанет на позиции эстетов от на¬ 
стольных КРС. Отыгрыша ему. Мы, 
благородные манчкины, пауэр-геймеры 
и просто нормальные люди, эту пози¬ 
цию не разделяем. 


Мне могут на это возра¬ 
зить, приведя в пример 
Ріапезсаре: Тогтепі или і 
Раііоиі’ы. Хорошо, прини- Я 
маю (хотя в Ріапезсаре: 

Тогтепі роль, вообще-то, одна - 
человека, который все забыл). 

Но так ведь это только три игры! 
Три игры на весь жанр! 


И Ж.: Автор старательно обходит 
вопрос партийных КРС, говоря только 
об одногеройных проектах. В то время 
как в партийных играх часть персона¬ 
жей решает проблемы физически (ме¬ 
чом по рылу), а часть - интеллектуаль¬ 
но (треп, магия, головоломки). Чем не 
отыгрыш? 

Кстати, Агсапшп не рассматривает¬ 
ся в данном случае, т.к. там есть классы, 
но нет ролей. Желающие поспорить - пи¬ 
шите письма, поговорим в следующей 
статье. 

ИЖ.: Спорное утверждение, тем 
паче что на самом деле классов-то 
в Агсапит, идейном наследнике СІІКР8, 
нет. С нетерпением будем ждать объ¬ 
яснений по данному вопросу. 

Сейчас же нас интересует другой во¬ 
прос — что такое современные ролевые 
игры на РС. Вопрос не такой уж и про¬ 
стой. Если считать, что ролевые игры - 
это те, в которых есть изменение харак¬ 
теристик героя, тогда ролевыми можно 
называть чуть ли не добрую четверть 
асііоп §ашез. Возьмем для начала Бейз 
Ех и Зузіет ЗЬоск. Вся ролевая механи¬ 
ка в наличие. Причем не просто в нали¬ 
чие, она еще и работает в соответствии со 
“спецификацией”. Тем не менее, эти игры 
нельзя однозначно отнести к КРС. Как 




Кто такие? Зачем пришли? (Картинка из 
популярной вражеско-приставочной 
игры ВгеаіЬ ОІ Ріге IV) 

нельзя отнести к ролевым играм и Сііѵе 
Вагкег’з Бпсіуіп§ или совсем недавний 
Зоиі Кеаѵег 2. 

ИЖ А зачем, спрашивается, отно¬ 
сить эти игры к КРС однозначно? К82 
это КРС /асііоп, а Веиз Ех - 
асііоп/КРС. Слияние жанров еще никто 
не отменял. 

Наличие хорошего сюжета - тоже не 
определяющий показатель. Хороший сю¬ 
жет бывает и в квестах, однако же они от 
этого ролевухами не становятся. Вон, 
возьмите Кеаітз оі Ше Наип1іп§ - это 
все-таки асііоп-асіѵепіиге, а не КРС. 

Но какой сюжет! 

Тем не менее, без сюжета ролевая иг¬ 
ра - ничто. Почему жив до сих пор 
Веігауаі аі Кгопсіог? Потому, что сюжет 
писал настоящий писатель, и луч¬ 
шего для компьютерной КРС пока 
что никто ничего не родил. 

Вот про изменяющиеся харак- 
ч теристики и сюжет сказали. Что 
осталось? Правильно - игровой 
мир. Одна из важнейших состав- 
9 1 ляющих. Поймайте А. Алаева 

в темном углу и спросите его, что 
| такое игровой мир, и он вам ска- 
жет: “ЕИег ЗсгоНз: Ба§§ег1а11”. 
| | И я с ним полностью соглашусь. 

Потому что в стареньком 
1 За§§ег1а1Ге был настоящий МИР. 
Не кучка локаций, прицепленных 
друг к другу, как вагончики метро, 
а настоящий мир, живущий словно 
по своим собственным понятиям. 
Конечно, на самом-то деле никто 
по собственным понятиям не жил, 
механика мира была несложной 
и не особо оригинальной. Зато этот мир 
был ОГРОМЕН. Я три недели прокачивал 
своего персонажа всего-то в одной един¬ 
ственной провинции. А было этих про¬ 
винций... уже и не помню, сколько. Вдоба¬ 
вок к огромному миру, в Ба§§егРа11 был 
конструктор магических заклинаний, 
позволявший вам почувствовать себя ма¬ 
ленькой ядерной бомбой. А ведь была 
еще и возможность создать себе персона- 




Мир-миром, а какие классные 
в БаддегІаІІ были монстры 


жа вами же придуманного класса. Имен¬ 
но в Ба§§ег1а1Ге я впервые поиграл за 
мага, умевшего махать двуручным ме¬ 
чом... А, что говорить! Бывали дни. мой 
ДРУГ... 

И Ж.: Соглашаясь с дифирамбами 
Иаддег/аНу, не могу не отметить, что 
пойманный в темном углу А.Алаев на 
данный вопрос назвал бы другую игру, 
Оагкаіпдз, которая, и по моему скром¬ 
ному мнению, стоит выше разработки 
ВеіНезда. Но это уже детали. В общем, 
могу сказать, что автор напрасно выде¬ 
ляет отдельные составляющие жанра 
КРС. Ролевые игры - жанр синтетичес¬ 
кий, и в хорошем проекте должны в хо¬ 
роших пропорциях сочетаться все эле¬ 
менты: и сюжет, и механика, и мир, 
и боевка (см. редакторский опус АА 
о жанровом критерии в КРС). Более то¬ 
го, отдельные особенности конкретного 
проекта могут привести к тому, что 
одна из составляющих выпадет или 
почти выпадет. Задача разработчиков - 
сделать так, чтобы этого выпадения не 
ощущалось либо оно смотрелось орга¬ 
нично. Кстати, в тех же Оагкіапдз 
и отчасти Баддег/сШ так и случилось. 

С сюжетом там почти никак, а как не¬ 
достаток это не воспринимается. 

Кстати, о двуручных мечах. Боевая 
система - важнейший элемент компью¬ 
терной ролевой игры. Это как раз та 
часть игры, где мы с вами по-настоящему 
хозяева положения. Именно от нас зави¬ 
сит все. И чем сложнее и увлекательнее 
выполнена боевая система, тем больше 
у нас простора для творчества. Ведь вся¬ 
кое хорошее сражение — это процесс 
творческий. Для тех же, у кого на творче¬ 
ство не хватает извилин, предусмотрена 
возможность “закидать врагов шапками”, 
т.е. путем прокачки персонажей сделать 
их изначально сильнее врагов. К сожале- 


РаІІоііі при чем тут отыгрыш роли, когда на такие 
чудные кусочки разлетается мутант от 
пулеметной очереди! 



В богопротивном тьфу-тьфу экшне тьфу-тьфу Бео$ 
Ех были очень даже знатные элементы РПГ 
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нию, недостаток творческих извилин 
в последнее время наблюдается более 
у разработчиков игр, нежели у самих иг¬ 
роков. Но это уже тема для отдельного 
разговора. 

Так что же все-таки такое современ¬ 
ные писишные ролевые игры? Хитроум¬ 
ная механика изменения характеристик 
и умений персонажей, крепкий сюжет, 
хорошо продуманный игровой мир, инте¬ 
ресная боевая система. И все-таки в этом 
списке чего-то не хватает. Чего-то важ¬ 
ного. И это - интерактивность. 

В данном случае “интерактивность” 
означает возможность воздействовать 
и изменять окружаю¬ 
щий мир. Вот в этих- 
то самых воздействии 
и изменении и есть 
наша роль. Иначе го¬ 
воря, современная 
ролевая игра - эта 
игра, позволяющая 
нам играть роль дви¬ 
жущей силы, крае¬ 
угольного камня ми¬ 
роздания. Во всех ос¬ 
тальных играх мы 
либо пытаемся поме¬ 
шать кому-то могу¬ 
щественному (см. все 
современные ГР8), 
либо выступаем в ро¬ 
ли невидимого кукло¬ 
вода, повелевающего мелкими винтиками 
огромного механизма (см. современные 
стратегии). 

И только в КРО мы можем непосред¬ 
ственно ощутить себя движущей силой 


мира сего. Мы хотели эту роль - мы по¬ 
лучили эту роль. 

Или не получили. Если игра оказа¬ 
лась отстоем. 


И Ж.: Позволю себе заметить, что, 
во-первых, есть игры, в которых не 
то, что с краеугольными камнями 
мироздания, с самим-то мирозданием 
проблемы. Тетрис, скажем. Также от¬ 
мечу, что есть адвентюры и военные 
симуляторы. В первых персонаж яв¬ 
ляется движущей силой в еще боль¬ 
шей мере, нежели в КРС, во вто¬ 
рых, может, влияние на общий ход 
действий не такое большое, но зато 
более реалистичное. Да, я не приди¬ 
раюсь, я прекрасно понял мысль ав¬ 
тора, но ради уточнения форму¬ 
лировок не могу не встрять. 


По другую сторону баррикад 

Ну а теперь посмотрим, как обстоят 
дела в “стане врага”. 

Первое, на чем необходимо остано¬ 
виться, — это органы управления или, го¬ 
воря нормальным языком, джойстик. 

В данной статье мы, естественно, не бу¬ 
дем пытаться проследить историю появ¬ 
ления и развития джойстика вообще, 
но уделить внимание его нынешнему со¬ 
стоянию придется, т.к. именно наличие 
джойстика объясняет некоторые особен¬ 
ности ролевых игр на приставках. 

Джойстик - не клавиатура, кнопок на 
нем мало, поэтому для ввода одно¬ 
временно доступно немного ко¬ 
манд. Конечно, это ограничение 
можно легко преодолеть за 
счет грамотно исполненных 
внутриигровых меню. Да вот 
только этих самых “грамотно 
исполненных внутриигровых 
меню” еще поискать надо, за¬ 
частую же в нагромождении 
списков всевозможных команд 
легко заблудиться. Справед¬ 
ливости ради надо заметить, 
что эта проблема встречается 
реже именно в ролевых иг¬ 
рах. Видимо, над элитным жан¬ 
ром, каковым, без сомнения, яв¬ 
ляются КРС, трудятся 
и разработчики соответству¬ 
ющие. 

Тем не менее, управле¬ 
ние в консольных КРС ос¬ 
тавляет желать лучшего по 
части скорости. Некоторые 
часто применяемые связки 
команд быстро отрабатыва¬ 
ются до автоматизма, однако 
стоит попытаться применить 
новую тактику - и уже при¬ 
ходится тратить драгоцен¬ 
ное время на чтение надпи¬ 
сей на экране. Когда бой 
протекает в походовом ре¬ 
жиме, на это не обращаешь 
внимание. Но когда сража¬ 
ешься в реальном времени... 

А ведь эта дурацкая мода на реалтайм 
превратилась в настоящую болезнь игро¬ 
вой индустрии. Поколение МТѴ хочет 
динамизма и попсовости, как же можно 
обидеть драгоценную толпу лоботрясов? 


Они ведь такие хрупкие, ранимые, розо¬ 
вые... 

Результат налицо: сравните боевую 
систему ВгеаШ оі Еіге IV и Еіпаі Еапіазу 
(последние части). Выводы делайте 
сами. 

Хотя нет, погодите с вывода¬ 
ми. Сначала воскресите в памя¬ 
ти ВаИиг’з Саіе. Помните, как 
сражались там? А теперь пред¬ 
ставьте, как бы у вас это полу¬ 
чилось, если бы вместо мыш¬ 
ки у вас в руках был джой¬ 
стик. Смешно? Ну так боль¬ 
ше и не заикайтесь про то, 
что на приставках боевка 
сделана по-дурацки. 


ИЖ.: Раньше я бы немед¬ 
ленно подхватил этот тезис, 
воскликнув: “О да!” В последнее 
время я немного пересмотрел 
свои взгляды на этот вопрос. 
Как и на РС, на приставках может 
быть вполне достойная, интересная и, 
что немаловажно, удобная боевка. Ска¬ 
жем, Сгапдіа 11 на Эгеатсазі, которую, 
кстати, скоро портируют, отвечает 
всем этим, требованиям. Многое, конеч¬ 
но, решает тот факт, что режим там 
“походовый”, но, тем не менее, (особенно 
на фоне дримкастовской же 8кіез о/ 
Агсадіа, с тоже походовым, но неудоб¬ 
ным и скучным боем) можно сделать хо¬ 
роший, отвечающий строгим РСошным 
требованиям бой и на консолях. Пробле¬ 
ма только в таланте разработчиков 
(или его отсутствии). 


Помимо боевой системы, наличие 
джойстика породило еще одно весьма 
значительное различие между приста¬ 
вочными и писишными ролевыми играми. 
Речь идет о пиксель-хантинге. Как реа¬ 
лизованы многие задачки в писишных 
КРО? В пределах игрового экрана нужно 
отыскать важную (в той или иной степе¬ 
ни) для дальнейшего прохождения игры 
вещь. Для этого надо аккуратно обша¬ 
рить курсором каждый квадратный сан¬ 
тиметр, коснуться всех ящиков-сунду- 
ков-шкафов-полок. Утомительно? 

В большинстве случаев - да. Однако не¬ 
сложно. 


ИЖ.: К адвентюрам это относит¬ 
ся в куда большей степени. 


Рассмотрим ту же ситуацию в при¬ 
ставочной игре. Мыши нет, следователь¬ 
но, щупать все вокруг нечем. Вот и при¬ 
ходится разработчикам изменить усло¬ 
вия игры: теперь нам нужно просто 
встать в нужном месте и нажать кнопоч¬ 
ку “действие”. Вроде бы мелочь, верно? 
Не совсем, так как теперь большая часть 
предметов интерьера не может быть ни¬ 
как задействована и превращается, сле¬ 
довательно, просто в банальное украше¬ 
ние. А на банальных украшениях многие 
норовят сэкономить. В результате во 
многих играх внутреннее убранство до¬ 
мов и замков превращается в дешевое 
убожество. Нет, есть, разумеется, до¬ 
вольно много достойно выполненных 
с этой точки зрения игр, но на каждую 


Отличительной особенностью РІапезсаре: 
Тогтепі было то, что львиную часть экспы нам 
давали за квесты, а не за монстров 


Одноглазый мальчик и девочка а-ля Пеппи 
Длинный Чулок против трех закованных в броню 
рыцарей-головастиков (5кіез о? Агсабіа) 
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такую игру приходится по две-три от¬ 
стойных. 

Справедливости ради надо сказать, 
что и разработчики РС-игр не без греха. 
Особенно разработчики игр “второго 
эшелона”. Так что говорить о превосход¬ 
стве РС над приставками 
или приставок над РС 
в данном контексте крайне 
проблематично. 

Но продолжим наши 
изыскания. Второй важней¬ 
ший момент для приставоч¬ 
ных ролевиков - мощней¬ 
шее влияние аниме (япон¬ 
ских мультфильмов) и ман¬ 
ги (японских комиксов). По¬ 
чему мы обращаем внима¬ 
ние на японские мульт¬ 
фильмы и комиксы, а, 
к примеру, не на американ¬ 
ские? Все просто: девяносто 
девять процентов приста¬ 
вочных ролевых игр выхо¬ 
дит в Японии. Америка 
и Европа способны дать приставочному 
миру только спортивные 
якобы симуляторы (на са- 
мом деле - аркады, а Стал 
Тигізто - исконно япон- _ л ^ 
ский продукт) и порты 
РС’шных хитов типа 
НаІІ-ЬіІе, Мах Раупе, 

<3иаке III и Цпгеаі 
Тоигпатеп!. 

Ну так вот, Япония 
сидит на аниме и манге, 
которые давно уже ста¬ 
ли просто частью та¬ 
мошней жизни. Естест¬ 
венно, игровые дизай¬ 
неры тоже сидят на 
аниме и манге. Следова¬ 
тельно, все сюжеты ролевых игр проте¬ 
кают в согласии с канонами аниме и ман¬ 
ги. Каковы же эти каноны? 

Во-первых, персонажи обязательно 
должны быть симпатичны публике. Пуб¬ 
лика в данном случае подразумевается, 
конечно, японская. Это весьма важный 
момент, т.к. далеко не все разделяют 
японские взгляды на прекрасное, и для 
таких людей продукция игровой индус¬ 
трии Страны восходящего солнца сразу 
многое теряет. Японцы это прекрасно по¬ 
нимают и даже в последнее время пыта¬ 
ются “исправить” положение, активно 
сотрудничая, в частности, со студией 
Диснея в США. 

Насколько это скажется на качестве 
конечного продукта, сказать трудно, хо¬ 
тя, посмотрев на скрины последнего “ше¬ 
девра” уважаемой мною студии 8^иа^е 
8оЙ под названием Кіп§сІот Неагіз, я 
был потрясен. Такого жалкого политкор¬ 


ректного лепета я не видел давно. Ну 
ладно, есть игры для детей дошкольного 
возраста, но даже среди них это... не ка¬ 
тит. А все почему? Потому, что диснеев¬ 
ские Гуфи и Дональды и скволовского 
(т.е. похожий на героя ЕЕ8) вида главный 
герой игры совершен¬ 
но не сочетаются. Раз¬ 
ные совсем понятия 
о прекрасном. Кстати, 
по тем же причинам 
оказалась крайне не¬ 
удачной в прокате 
и осталась непонятой 
многими фанатами ки¬ 
нолента “Еіпаі 
Еапіазу: ТЪе Зрігііз 
\УіШіп”. Попытка сов¬ 
местить японское 
и американское в рав¬ 
ной пропорции с трес¬ 
ком провалилась. 

И Ж.: Я все-таки 
полагаю, что причи¬ 
ны провала , в основном, чисто кинема¬ 
тографические - фильм именно с пози¬ 
ций киноискусства не вышел, причем 
рассматривай его как развлекалочку или 
как сложную философскую притчу - ре¬ 
зультат един. 

Кстати, не могу удержаться и не 
поведать историю, виденную мной лич¬ 
но. Кавказского вида товарищ внима¬ 
тельно читает описание фильма на 
афише: сюжет, то се... “О! Анымацы- 
онныйі Э, мултик, да...” И разочарован¬ 
но разворачивается и уходит. Может, 
и в этом причина? 

Это я к чему? Да все к тому же: еже¬ 
ли не нравятся вам большеглазые девоч¬ 
ки с безумного цвета волосами, то и нече¬ 
го в приставочные ролевухи играть. 
Хотя погодите, погорячился я. 
Для всех япононенавистников 
есть ВаИиг’з Оаіе: ТЬе Эагк 
АШапсе для Ріаузіаііоп 2. Это, 
правда, никакое не КРС, 
а клон ЭіаЫо, зато в нем 
“дурацких” пучеглазеньких 
нет. Да и эльфийку-колду- 
нью можно заставить бе¬ 
гать по подземельям в одном 
только бикини. Чем не кайф? 

Однако влияние аниме 
и манги на приставочные ро¬ 
левики не сводится только 
к изобразительному ряду. Сю¬ 
жеты, точнее, правила раз¬ 
вития сюжетов, приставоч¬ 
ные игры тоже заимствуют из аниме 
и манги. Именно оттуда и взялась цент¬ 
ральная тема большинства хороших 
(подчеркиваю - хороших) НРС- - история 
становления внутреннего “я” главного ге¬ 
роя. 

В качестве примера можно взять три 
из последних (по времени выхода) значи¬ 
тельные приставочные ролевухи - 
СЬгопо Сгозз для Ріаузіаііоп и 8кіез оі 
Агсасііа и 8Ьептие для Бгеатсазк 
Ріаузіаііоп 2 пока рассматривать не бу¬ 
дем, т.к. Еіпаі Еапіазу X пока вышла 
только в ЫТ8С и на нашем рынке прак¬ 
тически не представлена. О чем перечис- 



Вот такие они приставочные РПГ, с пучеглазыми 
девочками и текстом в закорючках (РіпаІ Рапіаэу 


Так выглядел комбат в Эагкіхіпсіз, теперь, 
понятно, откуда у ЭіаЫо ноги растут? 


Трогательный вид на фоне заката (РіпаІ Рапіазу 


Что в консольных РПГ по-настоящему здорово, 
так это то с каких ракурсов показывают главную 
героиню (РіпаІ Рапіазу X) 




А 29 30 99 


А 39 40 99 

.Чанг 


У 2*7 25 99 А 


ленные игры? О спасении мира? Естест¬ 
венно, ведь в большинстве КРС мы толь¬ 
ко этим и занимаемся. О святом деле воз¬ 
мездия злодеям? Разумеется, куда же 
без этого. О борьбе Добра и Зла? Ну. яс¬ 
ное дело. 

ИЖ.: Со свойственным мне буквоед¬ 
ством отмечу - ЗНептие не КРС, 


ш 
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КРС’АОѴЕІІТІЛгЕ 

5РЕСІМ 





Бехолдеры совсем обнаглели (Ваісіііг'з Оаіе II: 
5ЬасІоѵѵ$ оі 1 Атп) 



а асііоп/адѵепіиге с ма-а-ахонькими 
элементами КРС. Скучная, медленная 
и тягучая, очень странная игра. 

Однако во всех этих играх в той или 
иной мере все происходящее нас застав¬ 
ляют воспринимать не как простое бро- 
дилово, а как рассказ о жизни главного 
героя (героев). Причем авторы сценария 
всячески пытаются показать личность 
героев в развитии. Конечно, удается им 
это не всегда, но сам факт уже любопы¬ 
тен. 

Иначе говоря, в этих приставочных 
играх мы имеем дело не с неким архети¬ 
пом главного героя, служащего для отоб¬ 
ражения игрока, а с конкретно прописан¬ 
ной (пусть и не всегда достаточно объем¬ 
но) личностью. То есть перед нами просто 
книга, снабженная “живыми” иллюстра¬ 
циями и некими интерактивными встав¬ 
ками (сражениями с монстрами). Задача 
этих самых интерактивных вставок - со¬ 
здать у игрока иллюзию возможности 
влиять на происходящее. На самом-то де¬ 
ле за него все и давно решено. Он и не иг¬ 
рок-то в полном понимании этого слова, 
он - зритель некоего представления, 






в котором ему, правда, дают немного по¬ 
участвовать. 

Цель же самого представления - это 
некая мораль, незаметно преподанная 
нам авторами. Мораль, естественно, 
японская. Тут и необходимость развития 
силы духа (без которой, с точки зрения 
японцев, успех в любом деле невозмо¬ 
жен), и готовность достойно ис¬ 
полнить свой долг (наследие 
древнего самурайского ко¬ 
декса бусидо), и умение 
держать слово... Короче го¬ 
воря, все те качества, кото¬ 
рыми должен обладать совре¬ 
менный житель Страны восходя 
щего солнца. 

Кто-то из наших игроков 
пропустит эти идеи мимо се¬ 
бя, кто-то их вообще не заме¬ 
тит (бывает и такое). Для та¬ 
ких людей останутся графика 
(дизайн персонажей), игровой 
мир и боевая система - вполне 
достойный набор. Найдется, ко¬ 
нечно, и малая толика людей, кото¬ 
рых пропрет от всей этой восточной 
философии. 

В любом случае, играть в приста¬ 
вочные КРС будут. 


ИЗК.: Тут уж уважаемый автор за¬ 
гнул. До настоящей литературы всем 
им, как до Луны пешком. Если, конечно, 
под настоящей литературой понимать 
Фолкнера и Зюскинда, а не Гаррисона 
с Перумовым. Поймите правильно - я не 
против Гаррисона, я очень даже люблю 
его лучшие вещи, но до “настоящей ли¬ 
тературы”, по крайней мере, в понима¬ 
нии человека начитанного, ему далеко. 

Тут, конечно, нельзя забывать о по¬ 
степенном, но неотвратимом сближении 
игровых платформ. Сегодня практика пе¬ 
реноса одной игры с РС на, скажем, 
Р1ау8іаКоп 2 уже стала обыденным 
делом, и никого не удивляет. Что 
ждет нас завтра? Уже сейчас разра¬ 
ботчики РІауЗШіоп 2 открыто гово¬ 
рят о желании наладить совмес¬ 
тимость игр для своего детища 
с СатесиЬе и (внимание!) с 
ХЬох. А ведь ХЪох — это 
кастрированный РС. Чувствуе¬ 
те, куда ветер дует? 

Да, вот она, великая аигі закга 

Еатез... 

Так что не тратьте время на бесплод¬ 
ные споры, а лучше копите деньги. Ибо 
они вам понадобятся при любых раскла¬ 
дах. 

Ы 


ИЗК.: Как воспринимать этот на¬ 
бор характеристик и умений - личное 
дело каждого. Зависит от фантазии 
и желания. 


А у приставочников все как раз на¬ 
оборот. Свободы с каждым разом стано¬ 
вится все меньше и меньше. Наглядный 
пример — все та же серия Гіпаі Еапіазу. 
Сравните пятую и восьмую части и убе¬ 
дитесь, как мало игрокам нынче позволя¬ 
ют отсебятины. При этом характеры дей¬ 
ствующих лиц все время усложняются, 
приближаясь потихоньку к настоящей 
литературе. 


Эпилог. Война продолжается 

Вот и закончен наш краткий и по¬ 
верхностный экскурс в дебри ролевых 
игр. Настало время ответить на вопрос, 
поднятый в самом начале: так где же ро¬ 
левики лучше, на РС или на приставках? 

А нигде. Потому как, надеюсь, вы по¬ 
няли: писишные и приставочные ро¬ 
левые игры - вещи совсем разные. 

Игры для персоналок - это свобода 
выбора, возведенная до уровня зако¬ 
на. “Делай, что хочешь и как хо¬ 
чешь,” - вот девиз РС. 

Однако свобода никогда не дает¬ 
ся просто так, за нее надо расплачи¬ 
ваться. В нашем случае расплачи¬ 
ваться приходится характерами 
персонажей. Чем больше у вашего 
персонажа свободы, тем меньше 
разработчики утруждают себя со¬ 
зданием внятных образов действую¬ 
щих лиц. Все чаще приходится ви¬ 
деть вместо игровых персонажей ка¬ 
кой-то безликий набор характерис¬ 
тик и умений. 


Кпмментарий Ивана Жилина: 


Собственно, смотри выше. Разве что добавлю, 
что все эти постулаты давно уже известны: консоль¬ 
ные РРС представляют собой очень своеобразный 
поджанр ролевых игр, и оценивать их про критери¬ 
ям РС неразумно. С другой стороны, сам подход, 
более "зрительский*, более сторонний, заслужива¬ 
ет, на мой взгляд, критики. Да, нам оставляют про¬ 
качку персонажей (часто интересную и сложную), 
оставляют бои (иногда более чем достойные), 
но заковывают и то и другое в оковы истории (нет, 
не сюжета, но истории!) да укладывают вокруг иг¬ 
ровой мир, четко под ту же историю прописанный. 
Имеет ли право на существование такой подход? 
Безусловно. Нравится ли он мне? Нет. 

Что не помешало мне получить удовольствие от 
Сгапсііа II. Забавно, право слово... 
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Вступайте 
в битву вечных 
противников 
Тома и Джерри! 

Ловкость, 
смекалка 
и немного 
куража 
принесут вам 
победу! 

Кто победит в борьбе кота и мыша? 

Том и Джерри бьются один на один, 
поддерживая честь своего рода! 

Сумасбродная веселая стратегия, созданная специально 

для маленьких озорных непосед. 

• Оригинальные персонажи Том и Джерри впервые в трехмерной игре 

• 8 героев из любимого и популярного мультфильма: Том, Джерри, Спайк, .... 

• Режимы игры для одного и двух игроков 


• Множество бонусов и возможность использовать различные объекты в игре 

• 15 локаций 


• трехмерная графика с реалистичным передвижением камеры 

• сочетание анимационных роликов, динамичных действий и стратегических решений 




(Русски) 

ПРОЕКТ-МУЛЬТИМЕДИА 


©2002 «Руссобит-М». По вопросам оптовых закутхж обращайтесь 
в коммерческий отДѳл «Руссобит-М • 

теп.: (095) 212-01-61.212-01-81.212-44-5 ѵ е-т*- оЯеевгиетоЫИл.ги; 
телефон технической поддержки: 212-27-90: 
е-піаіі техподдержки: віфролвгивзоье-'ті.ги 

Заказ дисков через интернет 5Ьорвпяяо(»-оии. имгиг.гивзоЬЛ-т.ги 


г. Апатиты 

ул. Ферсмана д. 15 

г. Барнаул 

Социалистический пр. д.109 

г. Владимир 

ул.Каманина д.30/18 

г. Волгодонск 

Ростовская обл. 

ул. Строителей д.21 

пр. Курчатова д.17 

г. Воронеж 

ул. Плеханова д.48 

ул. Карла Маркса д.67 


г.Екатеринбург 

ул. Вайнера д.15 
г. Иркутск 
ул. Некрасова д.1 
ул. Байкальская д.69 
ул. Литвинова д.1 
ул. Урицкого д.1, д.18 
ул. Волжская д.14А 
г. Калининград 
пл. Победы д.4 
Торговая сеть «Монитор» 
г. Краснодар 
ул. Атарбекова д.47г. 


г. Курск 

ул. Ленина д.2, 
гостиница «Центральная» 

5 этаж 

г. Магадан 

ул. Парковая д.13 к.205 

г. Махачкала 
ул. Дахадаева д.11 

г. Москва 

Сеть магазинов «СОЮЗ» 

ТВЦ Горбушка ул. Барклая 

д. 10 корп.17,1 эт. пав. 1015 
Багратионовский пр. 

Т.Д. «Горбушка» место В2-072 


г. Новороссийск 

ул. Энгельса д.76 

ул. Рубина д.5 

пр. Ленина д.23 

г. Новосибирск 

ул. Ленина д.Ю 

универсам «МегаБокс» 

г. Норильск 

ул. Талнахская д.79 

маг. «Лазер-Диск» 

ул. Богдана Хмельницкого д. 

маг. «Легион» 


г. Ростов на Дону 

ул. Будённовский д.80 корп. / 
г. Самара 
ул. Аврора д.181 
маг. «АВФ-Класс» 
ул. Мориса Тореза, 103 
ул. Мичурина, 15 секция №1 
г. С.-Петербург 
Загородный пр. д.Ю 
Невский пр. д.52/54 
29 Литовский пр. д.107 
Василевский остров, 
Средний пр. д.46 


г. Саранск 

ул. Пролетарская д.46 

г. Саратов 

ул. Астраханская д.140 

ул. Степана Разина д.80 

г. Ставрополь 

ул. Коминтерна д.42 

маг. «Инфа» 

ул. Комсомольская д.58 

г. Сургут 

ул. Энгельса д.11 блок «Б» 
клуб «Дигер». 
ул. Майская д.14 
ул. Мира д.37 маг. «Дрим» 


г. Сызрань 

ул. Советская д.22, д.51 

г. Тольятти 

уп. Революционная 52 «А» 
торг, место 304 
г. Уфа 

пр. Октября д.56 

г. Челябинск 
уп. Цвилинга д.64 
г. Южно-Сахалинск 
ул. Емельянова Д.34А 
г. Якутск 

ул. Ярославского д.20 
















читер Юрий Катков 


СНЕАТ5 


ИЛ-2: Штурмовик 


Откройте любым тексто¬ 
вым редактором файл миссии 
(например, 

ІЬ2\МІ5БІопз\Сатраі§п\КІІ\Ь 
аООЗ\Е8то1епзк3.тіз) и най¬ 
дите в нем разделы [МАШ] 
и [160ІАР00]. 

В этих разделах будет со¬ 
держаться примерно следую¬ 
щее: 

[МАШ] 

ріауег 160ІАР00 

[160ІАР00] 

Ріапез 4 
8кШ 2 
Сіазз 

аіг.ЬАСгС-_38ЕКІЕ84 
Еиеі 100 
ѵѵеаропз беіаиіі 
Чтобы сделать свой само¬ 
лет ведущим, измените значе¬ 
ние параметра “Ріапез” на “1”. 


Изменить уровень искус¬ 
ственного интеллекта ваших 
напарников можно, поставив 
более высокое (но не более 
“4”) значение параметра 
“8кі1Г\ 

В строке “Сіазз аіг” можно 
взять себе любой самолет из 
списка: 

СССР: 

ІЬ_2_1940Еаг1у 

ІЬ_2_1940Ьа1е 

ІЬ_2_1941Еаг1у 

ІЬ_2_1941Ьа1е 

ІЬ_2МЕаг1у 

ІЬ_2МЬаіе 

ІЬ_2Т 

ІЬ_2ТуреЗ 

ІЬ_2ТуреЗМ 

ЬА_5ЕИ 

ЬАаО_ЗІТ 

ЬАСО_38ЕКІЕ84 

ЬАОО 38ЕКІЕ866 


МІО_ЗЕАНЬУ 
МІО_ЗИ 
МІО_ЗГО 
Р_39Ы 
Р_39р1 
Р_39СП0 
УАК_1В 
УАК_3 
УАК_7В 
УАК_9К 
УАК_9Т 
УАК_9И 
Германия: 

ВЕ_109Е2 

ВЕ_109С2 

ВЕ_109О6 

ВЕ_109О6А8 

ВЕ_109С6Ьа1е 

Е\Ѵ_190А4 

Если в миссии было уста¬ 
новлено вооружение не по 
умолчанию, измените значе¬ 
ние параметра “\ѵеаропз” на 


“сіеІаиИ;”. В результате для 
данного игрока получится 
примерно следующее: 
[МАШ] 

ріауег 160ІАР00 

[160ІАР00] 

Ріапез 1 
8кШ 4 

Сіазз аіг.ІЬ_2ТуреЗМ 
Еиеі 100 
лѵеаропз сіеіаиіі 


ѴѴѴѴІІ: ЛезеП Раі$ 


Режим бога: во 
время игры нажмите 
одновременно 
клавиши [Т] и [2]. 


ВігИ Нипіег: ѴѴіШ ѴѴіпдз Егііііоп 


лѵѵѵііоск - подойти к ближайшей стае птиц; 

\ѵ\ѵсоѵеу - найти ближайшее гнездо; 
ѵѵлѵсаіііп - подойти к ближайшему животному; 

\ѵ\ѵпо1еаг - птицы перестают вас бояться; 

\ѵ\ѵ§оЫе - подойти к ближайшей индейке; 
ѵушІІазЬ - удар молнии. 

Если вы нажмете [Е2] и наберете код “асісі аѵеп^ег” (без кавычек) — получите автомат. 


ВІаск & ѴѴііііе : Сгеаіиге Ізіез 


8іедв оі Аѵаіоп 


$оиІ Кеаѵег 2 


Как обойти квест ЫаггеГз Веаг 
Кезсие: доберитесь до японской 
деревни (Іарапезе Ѵі11а§е), двигайтесь 
по направлению к собаке, исполните 
заклинание перемещения и создайте 
телепорт между вашим персонажем и 
медведем. Прикажите вашему герою 
войти в телепорт и разбейте мельницу, 
к которой привязан медведь. 


Нех-код: для этого кода 
понадобится программа Нех ^УогкзЬор 
3.1. Откройте файл заѵе.ісіх. Как только 
вы откроете данной программой 
нужный файл, в левом углу появятся 
данные о персонаже. Начальный адрес 
00001. Чтобы добавить 99 параметру 
“сопзіііиііоп”, измените числа на 3939. 


Неубиваемость: нажмите [Епіег], 

| затем набирайте в следующей после¬ 
довательности: [влево], [влево], [вверх], 
[вниз], [вправо], [кнопка действия 
| (асііоп Ъиііоп)] и вы услышите, как 
Кагіеі скажет: “іоипіз аиісігоп...”. Гото¬ 
во. Чтобы выключить, нажмите: 

[Епіег], [вправо], [вправо], [вверх], [вле¬ 
во], [кнопка действия (асііоп Ъиііоп)]. 


Солітапсі 6 Сопдиег: Кепеуаііе 


■В 


Если вам надоело, что в режиме 8кігтізЬ дается только 25 
минут, это можно исправить следующим образом: любым текс¬ 
товым редактором откройте файл зѵгс1§_зкігтізЬ.іпі, который 
находится в каталоге Кепе§асіе\Ва1а\, и измените значение 
параметра §ате!іте с 25 на любое другое число (0 - вообще 
убрать ограничение по времени). Кроме того, в этом файле 
можно поменять количество денег, с которым начинается игра. 


8ше0і8Іі Тоигіпд Сагз ШтріопзИір 2 
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Ш УІ 


Гоночные автомобили формулы БІСЕ: откройте реестр 
\ѴіпсІо\ѵ8 с помощью программы Ке§Есіі1.ехе (входит в 
стандартный набор программ ^Ѵіпёолѵз) и поиском (клавиша 
[ЕЗ]) найдите ключи Оате^ѴіппегЗВК и Оате\Ѵіппег8ТСС. 
Измените в обоих параметрах значения переменных с 0 на 1 (в 
НЕХ!). Теперь запускайте игру и наслаждайтесь вождением 
специальных болидов Еогтиіа БІСЕ. 
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СНЕАТ5 




Начните игру, вызовите консоль (клавиша [Епіег]) и вводите следующие коды. При¬ 
мечание: в некоторых версиях игры, когда играете на открытом пространстве, перед 
каждым кодом нужно ставить значок (тильда), а когда в подземелье или лабиринте — 
(точка). 

МАКЕМУБАУ - включить/выключить режим кодов; 

БАУ8РКШО - открыть карту; 

ОРЕЫ8Е8АМЕ - открыть ворота; 

ВАЕООРА - получить 500000 единиц ресурсов; 

ЫСКМУВИХ - повысить уровень персонажа; 

ООБВЬЕ881І - восстановить хит-пойнты; 

ТНЕІШТОІХШАВЬЕ - режим бога; 

НА8ТАБАѴІ8ТА - убить персонажа; 

8ІМ8ІМНАЕ - мгновенная постройка. 




8(аг Тгек: ВгШде Сошшапйег 


Начните игру с параметром “-ТезіМосІе” (без кавычек). Например, создайте 
ярлык к запускаемому файлу, и в его “Свойствах” добавьте нужный параметр чтобы 
получилось примерно следующее: “С:\Сатез\ВНип1ег\В1шп1ег.ехе” -ТезШосіе. 

После этого в игре кнопка (Зиіск ВаШе поменяется на кнопку Тез! Опіу. В 
режиме Тез! Опіу доступны все уровни и коды. 

Одновременно нажимайте следующие комбинации клавиш во время игры: 

[8ЫІ1]+[С] - режим бога; 

[8ЫІ1]+[К] - нанести повреждения врагу в размере 25%; 

[8ЫН]+[К] - полностью восстановить вражеский корабль; 

[8Ы!1]+[0] - получить 10 квантовых торпед. 



Еигора ІІпіѵегзаІіз II 


КІМ: ВаШе Ріапеіз 




Нажмите [Епіег] и 
вводите коды: 

зЬо\ѵ те тоге - 
выиграть миссию; 

I аш а сіегіс - вылечить 
выбранный юнит. 


Во время игры нажмите [Е12] и вводите данные коды. 
После каждого кода нужно нажать [Епіег]. Чтобы продолжить 
I игру после ввода еще раз нажмите [Е12]. 

роіо - увеличить эффективность торговли; 
гісЬеІіеи - контроль над группами стран; 
раррепЬеіт - включить/выключить туман войны; 
соІитЬиз - раскрыть все “Тегга Іпсо§пі1а”; 

§из1аѵиз - повысить технологический уровень сельского 
хозяйства; 

сігаке - - повысить технологический уровень флота; 
сготлѵеіі - повысить эффективность выпуска продукции; 
огап]е - стабильность (+3); 
согіег - коренные жители; 
аІЪа - повстанцы; 

Ііііу - включить/выключить искусственный интеллект 
противника; 

шопіегиша - получить 50000 дукатов; 
росаЬопІаз - получить 6 колонистов; 
сіа^ата - получить 6 купцов; 
з\ѵі11 - добавить 10000 жителей в столицу; 
гиззіапіюгсіез - разработка оружия; 
сііігиіез - режим бога; 

гоЬезріегге - включить/выключить свободные реформы; 
ѵаіісап — получить б дипломатов; 

Іоуоіа - получить 6 миссионеров; 
зЬо^ип - сближение с Японией; 

ІиШег - реформа Лютера; 
саіѵіп - Джон Кельвин; 

Ігепі - Консул Трента. 


Ней ЗИагк 


Для начала нужно включить режим читов. Для этого от¬ 
кройте любым текстовым редактором файл 
Іпз1а1Шіг\Оате8е11іп§з.зсгір1 и поставьте значение параметра 
“Ъооі СопзоІеЕпаЫесГ равным “Ігие” (Ъооі СопзоіеЕпаЫесі = 
Ігие). 

Теперь во время игры можно вводить следующие коды: 
ЬоасІЕиІІАтто - получить полный боекомплект; 
8еШп1іті1есіАтто — получить бесконечный боекомплект; 
8е1Ішшог1а1Мосіе - бессмертие. 
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НАКРѴѴАЯЕ 


ЗаПеКанка 


с іОк 


Время бежит быстрой неутомимой 
гончей куда-то вдаль и мимо. Уже все со¬ 
седи, ухмыляясь, твердят одно и то же: 
“Эх, мастодонт, у тебя и компьютера-то 
нет - тундра ты дремучая”. Компьютер 
врывается в вашу семью и становится 
всеобщими любимцем. Заменяет и кино¬ 
театр, и радио, и магнитофон, и телеви¬ 
зор, и друзей, и развлечения. Но это уже 
дело психологов. Одно ясно — компьютер 
необходим, как воздух, но за этот воздух 
уже приходится платить. 

А мы пока вернемся к теме нашей 
статьи. Итак, вы решились на это - 
и процесс первоначального накопления 
капитала закончился отягощением ваше¬ 
го кошелька на пару сотен граммов. Ре¬ 
шение созрело, и вы спешите в магазин 
за ПК. 

Эта статья посвящена процессу при¬ 
готовления правильной ЗаПеКанки - 
подбору именно той конфигурации ком¬ 
пьютера, которая даст вам максималь¬ 
ную отдачу от вложенных денег. Сразу 
оговорюсь, в этой статье вы не найдете 
описания ПК для разработки дизайна до¬ 
мов и строений, для редактирования зву¬ 
ка и т.п. Здесь мы разбираем только ком¬ 
пьютеры, которым суждено стать цент¬ 
рами домашних игровых вселенных. 



Вначале позвольте вас ознакомить 
с несколькими заповедями покупателя 
ПК: 

- при покупке чего бы то ни было тре¬ 
буйте у продавцов не только гарантий¬ 
ный талон, но и кассовый чек - иначе вы 
ничего не добьетесь при обращении 

в связи с поломкой (кроме, разве что, ин¬ 
фаркта); 

- если вы покупаете компьютер по 
частям, все части лучше брать в одной 
фирме, иначе вы собьетесь с ног в поис¬ 
ках неисправности в собранном компью¬ 
тере и потом будете долго вспоминать, 
что и где купили; 

- при покупке тщательно сверяйте 
серийные номера комплектующих с на¬ 
писанными в гарантийном талоне - мно¬ 
гие нечестные продавцы пользуются 
этим для последующего отказа в замене; 

- перед покупкой поинтересуйтесь, 
где осуществляется гарантийное обслу¬ 
живание — в самой фирме или в сервис¬ 
ных центрах; если второе ~ то в случае 


поломки вам придется бегать по городу 
и искать этот самый центр, а потом долго 
ждать ремонта; 

- поинтересуйтесь у знакомых “родо¬ 
словной” фирмы — существует достаточ¬ 
но много фирм-однодневок, которые от¬ 
крываются лишь на “охотничий сезон” 

и успевают исчезнуть до первого гаран¬ 
тийного случая. Название типа “Кассио- 
пея-3”, скорее всего, значит, что ранее 
уже закрылись “Кассиопеи” 1 и 2; 

- внимательно обследуйте каждую 
комплектующую на целостность пломб 
и поверхности. “Потеря товарного вида 
влечет за собой потерю гарантии”; 

- обязательно спросите лазерные 
диски с драйверами - без них у вас ниче¬ 
го работать не будет; 

- в целях экономии многие поку¬ 
патели пробуют расплатиться 
в у.е. - получается дешевле, но смо¬ 
трите п.1 - потом вы никому и ниче¬ 
го не докажете; 

- хотя мы и попытались описать 
в статье практически все достоинства 
и недостатки устройств, не поленитесь 
проконсультироваться у продавца о вза¬ 
имной совместимости приобретаемых из¬ 
делий - различных модификаций одного 
и того же устройства бывает великое 
множество. 

Если вы будете скрупулезно следо¬ 
вать этим заповедям, то многие пост¬ 
проблемы просто пройдут мимо. После 
столь долгого вступления, позвольте на¬ 
чать описание лучших друзей вашего ко¬ 
шелька. Каждая подглавка будет посвя¬ 
щена определенной сумме вечнозеленой 
наличности, которую вы готовы потра¬ 
тить на своего игрового друга. Итак, пер¬ 
вая часть отведена нижней ценовой гра¬ 
нице описываемого диапазона 500-1000 
у.е. 

Половина единицы (500 у.е.) 

Теперь подробнее по пунктам. 

Процессор: выбор процессора АМБ 
Бигоп 800 Мгц обусловлен его очень низ¬ 
кой ценой и высокой (для своей ниши, ко¬ 
нечно) производительностью. Данный 
процессор на игровых приложениях пре¬ 
восходит своего ближайшего конкурента 
Сеіегоп на 15-20 процентов и при этом 



стоит значительно дешевле. Модель не¬ 
много устаревшая, но, тем не менее, весь¬ 
ма конкурентоспособна на рынке. 

Вентилятор: процессоры от АМБ об¬ 
ладают одним не очень приятным свойст¬ 
вом - они очень сильно греются. По ин¬ 
тернету даже ходят рецепты приготовле¬ 
ния яичницы на процессоре АМБ. Поэто¬ 
му довольно значительную сумму в 7 у.е. 
придется потратить на хорошее охлаж¬ 
дение — СЬготе ОгЪ внесет живитель¬ 
ный глоток свежести в ваш ПК. Товари¬ 
щи, будьте бдительны - сейчас в России 
очень распространены подделки. Ориги¬ 
нальные кулеры легко распознать, во- 
первых, по цене и, во-вторых, по голо¬ 
грамме: они снабжены красочной золоти¬ 
стой наклейкой. 

к Материнская плата - это, пожа¬ 
луй, самая главная часть системы, 
которая влияет на стабильность ее 
работы и на возможности после¬ 
дующего апгрейда. Здесь выбор 
пал на материнские платы двух 
знаменитых фирм - Оі^аЪуІе и А8Б8. 
Они поддерживают АМБ АШІоп/Бигоп 
550МГц - І.ЗГГц и выше и интерфейс 
ІЛігаБМА/100 (позволяет подключать 
любые современные ЕІБЕ винчестеры, 
включая высокопроизводительные). Раз¬ 
ница между ними - в цене (плата от 
А8Б8 чуть-чуть дороже Оі§аЪу1е’ов- 
ской) и в количестве настроек. Материн¬ 
ские платы А8Б8 всегда отличались 
большим количеством настроек компью¬ 
тера для получения наивысшей произво¬ 
дительности. Но на А8Б8’овской мате¬ 
ринской плате звук присутствует только 
опционально, то есть в конкретном ис¬ 
полнении его может и не быть. Это дает 
плюс 10-15 долларов к общей цене. Мате¬ 
ринская плата от Оі^аЬуІе попроще 
в плане настроек и предназначена для 
тех пользователей, которых не интересу¬ 
ют десятки настроек, им нужна лишь 
стабильная работа. Некоторые опции по 
оптимальной подстройке системы под¬ 
держивает фирменная система ЕазуТипе 
III. 

Память.128 Мбайт оперативной па¬ 
мяти являются абсолютным минимумом 
на данный момент, но в связи с резким 
ростом цен в последние месяцы только 



Система на базе АП/Ю (500 у.е.) 


Процессор 

Оогоп 800 МНі 

39 

Вентилятор 

ТТ СЬготе ОгЬ 5оске»А (080462-2) 

6,8 

Материнская плата 

СідаЬуіе 6А-72Х-Н ЗоскеіА, ѴІА КТ133А, А6Р, Зоипф АТХ 

71,2 


А5Ч5 А7Ѵ133-С Зоскеі А, ѴІА КТ133А, ЦОМАЮО, АТХ 

75,9 

Память 

ЗОВАМ 0ІММ 128МЬ РС-133 Місгоп 

37 

Жесткий диск 

Махіог 20.ОСЬ ОіатопгіМах 0540Х-4К АТА/100 5400 грт 

72,8 


Р*Ф»5И 20.4 6Ь МР63204АТ АТА/100 5400 грт 

74,9 

Видеоплата 

А6Р 32МЬ АТІ 30 Васіеоп 7000 ЗОВАМ ТѴ-оій 

51,5 


А6Р 32МВ Місго5Іаг МЗ-8839 СеЕогсе 2 МХ 200 ОЕМ 

45,7 

Звуковая плата 

Встроенная 


Привод компакт-дисков 

52х Золу ОЕМ 

31,1 


52-скор А51І5 СО-3520 ВеТаіІ 

36 

Дисковод для дискет 

3,5" 1.44МЬ Золу 

9 

Корпус 

ІпѴѴіп ІѴѴ-А500 АТХ 250ѴѴ 

61 

Монитор 

Затзипд 5515 0.28, 50-120Ні, 1024х768х75Нх 

139 


16 5ПнІіо*огк$ 563И 0.28, 50-160Ні, 1024x768 

134,8 


122 
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этот объем вписывается в наши ценовые 
рамки. При первой же представившейся 
возможности постарайтесь добавить 
в свой компьютер еще 128 мегабайт. Фир¬ 
ма Місгоп была выбрана за хорошее ка¬ 
чество и цену своих изделий. Особая ре¬ 
комендация: не экономьте лишний дол¬ 
лар, покупая память неизвестного произ¬ 
водителя, - только память фирм Місгоп, 
Нуипсіаі, Загпзищ* и, на худой конец, 

ЫСР позволят вашему компьютеру рабо¬ 
тать быстро и без сбоев. 

Жесткий диск - в данную нам сумму 
отлично вписывается 20 Гб жесткий диск. 
Современные игры при первоначальной 
установке требуют от 0,5 Гбайт до 2 
Гбайт на жестком диске. Поэтому менее 
емкие жесткие диски сейчас уже не ак¬ 
туальны. Выбор модели был проведен на 
основе скоростных и акустических ха¬ 
рактеристик — винчестер от фирмы 
Махіог (слившейся не так давно с другим 
гигантом индустрии Риапіит) сочетает 
в себе лучшие достижения обеих компа¬ 
ний: высокую скорость работы и доста¬ 
точно тихую работу. Игры будут грузить¬ 
ся быстро, а вой винчестера не будет пу¬ 
гать ваших домашних темными ночами. 
Жесткий диск также поддерживает фир¬ 
менную технологию программного пере¬ 
ключения между тихим режимом и ре¬ 
жимом повышенной производительности. 
Если по какой-то причине вас не устроит 
это изделие либо его просто не будет 
в продаже, покупайте проверенного ста¬ 
ричка Рирізи. Он не столь нов, зато наде¬ 
жен. 

Видеокарта - вот мы и дошли до ос¬ 
новного элемента, отвечающего за отоб¬ 
ражение информации на экране. 

Именно от этого элемента зависит 
качество картинки и совместимость 
техники с новыми игровыми про¬ 
дуктами. Помимо процессора, ви¬ 
деокарта оказывает значительное 
влияние на скорость смены кадров 
во время игры. Слишком быстрая видео¬ 
карта в комплекте с медленным процес¬ 
сором не будет демонстрировать полной 
производительности, обратное тоже вер¬ 
но. К выбранному нами процессору под¬ 
ходят две карточки: АТІ Касіеоп 7000 
и Оеіогсе 2МХ-200 от фирмы Місгозіаг. 
Обе платы являются урезанными верси¬ 
ями своих более быстрых собратьев - 
Касіеоп 7500 и Оеіогсе 2. Но, учитывая 
общие характеристики системы, именно 
они лучше всего подходят для нашей 
конфигурации. Плата на базе чипа от 
АТІ отличается большим количеством 
поддерживаемых функций: она может 
все и даже больше, включая ускорение 
проигрывания видеофайлов на вашем 
компьютере. Также она содержит ТВ- 
выход для вывода изображения на теле¬ 
визор. Вы сможете наслаждаться играми 
на больших экранах своих “домашних 
любимцев” и записывать информацию на 
видеокассеты. Но АТІ Касіеоп не вполне 
совместима с некоторыми программами 
и играми и дает в них искаженное изоб¬ 
ражение. Плата на базе С-еІогсе 2 МХ 200 
помедленнее, лишена ТВ-выхода, не под¬ 
держивает некоторых особо “наворочен¬ 
ных” функций, зато обеспечит прекрас¬ 
ную совместимость с играми и програм- 


вестных фирм с блоками питания мощно¬ 
стью от 250 ватт. 

Монитор - это “окно в компьютерный 
мир”. Именно от него зависит 
не только каче- 




%| мами. Производитель- 

і ность данных видео¬ 
карт позволит вам иг¬ 
рать в игры с разреше¬ 
нием вплоть до 1024x768 при 16 миллио¬ 
нах цветов. Предостерегаю вас от выбора 
более дешевых китайских поделок от не¬ 
известных фирм: хотя они тоже содер¬ 
жат чип Оеіогсе 2 МХ 200, но их качест¬ 
во и производительность, а также надеж¬ 
ность могут быть ниже всякой критики. 

Привод компакт-дисков - выбор сто¬ 
ит между более дорогим устройством 
АЗИЗ и более дешевым Зопу. “Сони” ра¬ 
ботает тихо, крайне надежно и бы¬ 
стро, читая даже поцарапанные 
диски. У АЗИЗ’а есть своя “фича” 

- понижение скорости вращения 
для чтения “совсем больных” дис¬ 
ков. Я бы все-таки порекомендовал 
Зопу, но если у вас (или у друзей) есть 
много старых дисков с играми или про¬ 
граммами, то АЗИЗ поможет пользовать¬ 
ся ими и в дальнейшем. 

Корпус. Процессоры от АМБ, помимо 
охлаждения, требуют качественных 
и мощных блоков питания. Корпус от 
всемирно известной фирмы Ш\ѴШ даст 
вашему компьютеру достаточную мощ¬ 
ность (250 ватт) и охлаждение. Более де¬ 
шевые корпуса могут привести к любым 
последствиям, включая полный выход из 
строя. Приобретайте только корпуса из¬ 


ство отображения выдаваемой видеокар¬ 
той информации, но и состояние вашего 
зрения. К сожалению, ограниченность 
суммы загнала нас в сектор “бюджет¬ 
ных” моделей мониторов с диагональю 15 
дюймов. Они не имеют столь расхвален¬ 
ного плоского экрана, поддерживают 
максимальное разрешение 1024x768 с до¬ 
вольно низкой частотой обновления в 70- 
75 Гц, но видеосистема и не позволит нам 
играть в игры с большим разрешением на 
приемлемой скорости. Здесь основной 
выбор лежит между “экономическими” 
моделями от ЬО и Затзищ*. ЬБ дает 
большое количество настроек и более на¬ 
сыщенные цвета с поддержкой более вы¬ 
сокой частоты обновления, но у данных 
мониторов частенько хромает сведение 
лучей, то есть четкость изображения. 
8атзип§ отличается минимальными ис¬ 
кажениями и стабильным качеством ра¬ 
боты. Выбирайте не сердцем, но глазами, 
какая модель вам больше приглянется. 
Ведь именно монитор не 
поддается никакой мо¬ 
дернизации и должен 
(вернее, обречен)слу¬ 
жить вам не меньше 3-4 
лет. 

Выводы: за 500 у.е. 
мы получаем систему, 
подходящую по рекомен¬ 
дованным требованиям 



Система на базе АМ0 (600 у.е.) 


Процессор 

АМ0 Оогоп 1000 М0К6АИ Зоске* А 

54,6 

Вентилятор 

ТТ СЬготе ОгЬ ЗоскеГА (0110462-2) 

6,8 

Материнская плата 

бідаЬуіе 6А-7ѴТХЕ+ Зоскеі А, ѴІА КТ266А, ООКхЗ, АТА 133, Аіиі 

86,8 


5оІТек 5І.-750КѴ4 Зоскеі А, ѴІА КТ266А, 00К, $о<іп<І, АТА 133 , АТХ 

96,1 

Память 

01ММ 00К 128МЬ Нуипсіаі / Нупіх 

40,1 

Жесткий диск 

Махіог 20.ОСЬ ОіатопсІМах 0540Х-4К АТА/100 5400 грт 

72,8 


Ри|іІ$и 20.4 6Ь МР63204АТ АТА/100 5400 грт 

74,9 

Видеоплата 

А6Р 32МВ МісгоБІаг М5-8835 беРогсе 2 МХ 400 ТѴ Кеіаіі 

68,3 


32 МЬ <А6Р> АбР 32МЬ АТІ 30 Касіеоп 7200 00К 

65,6 

Звуковая плата 

Встроенная 

- 

Привод компакт-дисков 

52х Зопу ОЕМ 

31,1 


52-скор А51І5 СО-5520 Кеіаіі 

36 

Дисковод для дискет 

3 # 5" 1.44МЬ Зопу 

9 

Корпус 

ІпѴѴіп ІѴѴ-А500 АТХ 250 ѴѴ 

61 

Монитор 

ЗагпБцпд 550В 0.28, 50-160Нх, 1280х1024х60Нг 

159,9 
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Система на базе ІпіеІ (600 у.е.) 


Щ 


Ѵ\ГѴѴѴѴ.6АМЕМАѴІ6АТОК.КІІ 


разработчиков для игры в стратегии, 
большинство стрелялок и полетных и ав¬ 
то-симуляторов. Игра на данных компью¬ 
терах ограничена максимальным разре¬ 
шением в 1024x768, рекомендованное 
разрешение 800x600. Половину настроек 
“качество-скорость” придется в этих иг¬ 
рах передвинуть в крайнее правое поло¬ 
жение. Дальнейшему улучшению ком¬ 
пьютера мешает отсутствие поддержки 
современной памяти типа ВОН, что мо¬ 
жет затруднить апгрейд. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Апрель 2002 


рост производи¬ 
тельности в играх на 5-6 процентов по 
тестам іхЫ.сот и других сайтов при раз¬ 
нице в цене в 2-3 процента). 

Видеоплата: полная версия чипа 
Сеіогсе 2МХ-400 от М8І обладает повы¬ 


Вариант для поклонников Интел 

Процессор Сеіегоп обладает произво¬ 
дительностью, не дотягивающей даже до 
90 процентов предыдущей конфигура¬ 
ции. Взамен — стабильность и совмести¬ 
мость, основные коньки Интел. Новое яд¬ 
ро Сеіегоп дает системе 100 МГц систем¬ 
ную шину и пониженный нагрев процес¬ 
сора. Но кулер лучше все-таки взять по¬ 
надежнее. 

Материнская плата - современное 
решение от А8Б8 на новом ѴІА-чипсете 
предоставляет новый интерфейс обраще¬ 
ния с жестким диском - ІЛігасіша/100. 
Этот режим предназначен для быстрых 
винчестеров на 7200 оборотов/мин и поз¬ 
воляет подключать к системе в перспек¬ 
тиве большие дисковые массивы. Обла- 


Шесть зеленых сотен (600 $) 

Чуть более улучшенная версия 
500-долларового варианта с устранением 
всех “узких мест” предыдущего. Именно 
этот вариант я бы не постеснялся назвать 
народным - здесь все симметрично. С ва¬ 
шего позволения, описывать буду только 
изменившиеся пункты. 

Процессор - новейший АМБ Вигоп 
1000 с ядром Мог§ап обладает улучшен¬ 
ной производительностью и повышенной 
надежностью, связанной с уменьшением 
нагрева ядра. 

Люксовая материнская плата от 
Сі^аЬуІе с новым чипсетом ѴІА КТ266А, 
поддерживающим быструю память ББК. 
Также в обе материнских платы встроена 
поддержка высокоскоростного интерфей¬ 


Процессор 

РС-Р6А Сеіегоп 800 ЮОМНг ВІІ5 

60,8 

Вентилятор 

ТТ боісіеп ОгЬ 5оскеі370 (РС0370-2) 

6,8 

Материнская плата 

Ат ТІІѴ4Х РСРСА, ѴІА АроІІо РКО 1 ЗЗТДоаІаЙі», АТХ 

71,8 

Память 

01ММ 128МЬ Нуипсіаі / Нупіх 

37,1 

Жесткий диск 

МахЮг 20.ОСЬ ОіатопсШах 0540Х-4К АТА/100 5400 грт 

72,8 


ЩіНи 20.4 6Ь МР63204АТ АТА/100 5400 грт 

74,9 

Видеоплата 

А6Р 32МВ Місго5*аг М5-8835 СеРогсе 2 МХ 400 ТѴ Кеіаіі 

68,3 


32 МЬ <А6Р> А6Р 32МЬ АТІ 30 Касіеоп 7200 ООП 

65,6 

Звуковая плата 

Встроенная 

- 

Привод компакт-дисков 

52х $опу ОЕМ 

зы 


52-скор А5ІІ5 СО-5520 Кеіаіі 

36 

Дисковод для дискет 

3,5" 1.44МЬ $опу 

9 

Корпус 

ІпѴѴіп ІѴѴ-А500 АТХ 250ѴѴ 

61 

Монитор 

5ат$ипд 550В 0.28, 50-160Ні, 1280х 1024х60Нг 

159,9 


са жестких дисков АТА/133 МГц (прав¬ 
да, винчестеров, способных загрузить та¬ 
кой интерфейс, пока еще нет). Перспек¬ 
тивы апгрейда огромны - любой процес¬ 
сор вплоть до сверхновых АіЫоп’ов. Пла¬ 
та имеет 6 разъемов расширения и повы¬ 
шенную стабильность благодаря проду¬ 
манной разводке. Альтернативой мате¬ 
ринской плате от Оі^аЬуІе может стать 
творение другого, не очень пока извест¬ 
ного в России производителя, 8о11ек. 
Очень качественная материнская плата, 
отличается в выгодную сторону от конку¬ 
рентов более высокой производительнос¬ 
тью и широчайшими возможностями 
разгона при помощи переключателей на 
материнской плате. Решение от 
8о11ек - для истинных любите¬ 
лей “погонять с ветерком”. 

Из изречений участников фору¬ 
мов на Зсіпелѵз.ги: “Платы 8о11ек 
под АМД лучше, чем А8ГГ8 
и вообще отличаются стабиль¬ 
ностью...” Выбирайте сами, обе 
материнские платы примерно равны 
по своим возможностям и характеристи¬ 
кам. 

Память - память ББК в последние 
недели по цене вплотную приблизилась 
к морально (но, пока, не физически) уста¬ 
ревшей 8БКАМ. Поэтому ее покупка вы¬ 
глядит крайне выгодной: с такой памя¬ 
тью загрузка игр значитель¬ 
но ускорится 

(при¬ 


шенной производительностью в высоких 
разрешениях, на которых ее “урезан¬ 
ные” собратья просто “захлебывались” 
в потоках информации, и ТВ-выхо дом. 
Возможности данного видеоакселератора 
позволяют играть практически во все со¬ 
временные игры с разрешением 1024x768 
при шестнадцати миллионах цветов. 
Только самые последние новинки игро¬ 
вой индустрии смогут заставить данный 
акселератор “тормозить”. Альтернативой 
может служить качественное детище 
АТІ - видеокарта Касіеоп7200 с быстрой 
БВК-памятью. 

Монитор - большая сумма наличных 
позволила нам выбрать монитор 
бизнес-серии от Ватзип^. Он 
легко “держит” 1024x768 при 
85 Гц, то есть дает видеоплате 
простор для стратегического 
маневра. Также используется 
улучшенное антибликовое по¬ 
крытие экрана, что уменьшит 
нагрузку на глаза. Именно эти мо¬ 
ниторы можно рекомендовать для 
повседневных нужд всех пользователей. 

Выводы: оптимальная конфигурация 
для большинства современных игр. 

И стрелялки, и даже очень сложные со¬ 
временные стратегии не составят особой 
проблемы для данного компьютера. Соот¬ 
ношение “качество-скорость графики” 
в играх можно выставлять где-то посре¬ 
дине. Могут начаться проблемы с недо¬ 
статочно быстрым видеоакселератором 
в готовящихся к выходу играх, таких, 
как Воот III. Еще пару лет этот компью¬ 
тер будет обеспечивать достаточную 
производительность для большинства 
приложений. 















































НАВРЦѴАВЕ 




Система на базе АМ0 (700 у.е.) 

Процессор 

АМ0 АіНІол ТЬѵпсіегВігсІ 1133 5оске1 А (266МНх) 

92 

Вентилятор 

ТТ Ѵоісапо V ЗоскеіА А К-РОД 

8,0 

Материнская плата 

ОідаЬуІе 6А-7ѴТХЕ+ ЗоскеІ А, ѴІА КТ266А, ООкіЗ, АТА 133, Аіі(і 

86,8 


5оІ1ек 51-750ВѴ4 Зоске» А, ѴІА КТ266А, ООН, 5оип<1, АТА 133 , АТХ 

96,1 

Память 

ВІММ 00В 25&МЬ Нуигміаі / Нуліх 

78,2 

Жесткий диск 

Махіог 40.06В ОіатопсШах В740Х-61 АТА/133 7200 грт 

88,4 

Видеоплата 

АСР 32МВ І.еа<ІІек беГогсе 2 МХ ЗОН ЗН Рго 5л$ 

81,0 


32 МЬ <А6Р> А6Р 32МЬ АТІ 30 касіеоп 7200 00К 

65,6 

Звуковая плата 

Встроенная 

- 

Привод компакт-дисков 

52хЗолу 0ЕМ 

31,1 


52-скор АЗ 113 СО-3520 КеТаіІ 

36 

Дисковод для дискет 

3,5' 1.44 МЬ Золу 

9 

Корпус 

ІпѴѴіп ІѴѴ-А500 АТХ 300ѴѴ 

63 

Монитор 

Затіііпд 550В 0.2В, 50-ІіОНх, 1280x1024х60Нх 

159,9 



дает шестью слотами расширения и че¬ 
тырьмя разъемами под память типа 
8БКАМ. 

Выводы: надежная и стабильная сис¬ 
тема, способная за счет сильной видео¬ 
подсистемы и качественной материнской 
платы показывать хорошую производи¬ 
тельность в современных играх и прило¬ 
жениях. В тестах заметно проигрывает 
в производительности первому варианту 
на Бигоп’е. Перспективы апгрейда до¬ 
вольно туманны в связи с переходом Ин¬ 
тел на новый тип разъемов и постепен¬ 
ным отмиранием разъема 8оске1370. 

Семеро безусловных (700 у.е.) 

Процессор - наконец-то нашей на¬ 
копленной суммы хватило на покупку 
представителя высшего семейства про¬ 
цессоров от АМБ. Немного устаревший, 
в связи с выходом новой серии АНоп ХР, 
но, тем не менее, очень и очень быстрый 
процессор с ядром ТЪипсІегЫгсі и расши¬ 
ренной до 266 МГц шиной обмена с памя¬ 
тью даст вашей системе огромную вы¬ 
числительную мощность. 

Корпус. Новому оборудованию потре¬ 
буется высокая мощность источника пи¬ 
тания - 300 Вт придутся в самый раз. 
Наши рекомендации - корпуса Іпшіп се¬ 
рии А500, А700, А800 и 3508. 

Память - новый процессор не сможет 
прожить без соответствующего объема 
оперативной памяти. 256 Мбайт “склеро¬ 
за” обеспечат даже самые прожорливые 
игровые проекты достаточным плацдар¬ 
мом для загрузки информации. 

Жесткий диск от фирмы Махіог, 
“старший брат” рассмотренного ранее 
Махіог Б540Х. Этот высокоскоростной 
винчестер (7200 об/мин) использует до¬ 
вольно редкий по нынешним временам 
ІЛігасіта/133 и способен значительно ус¬ 
корить загрузку любых игровых и не иг¬ 
ровых приложений в оперативную па¬ 
мять. Сорока гигабайт на его пластинах 
хватит для установки 2-3 операционных 
систем и еще с десятка игрушек одновре¬ 
менно. 

Видеоплата. Выбор наш пал на две 
карты среднего класса - Сергее 2МХ400 
РКО от новичка графического рынка 
среднего класса Ьеасііек и АТІ Касіеоп 
7200 ПЭК. Видеокарта от Ьеасііек отли¬ 
чается от других решений на том же чи¬ 
пе в лучшую сторону более быстрой па¬ 
мятью, хорошими возможностями разго¬ 
на и качественным выходным контуром. 
Творение АТІ по производительности 
идет “ноздря в ноздрю” с конкурентом, 


превосходит его количеством поддержи¬ 
ваемых функций, но в некоторых играх 
по-прежнему дает “глючки”. 

Выводы: постепенно обрастая все но¬ 
выми устройствами, наша система упря¬ 
мо ползет к вершинам производительно¬ 
сти. Предложенный вариант способен 
выдавать хорошую производительность 
и частоту кадров во всех (а не в большин¬ 
стве, как более дешевые варианты) со¬ 
временных играх и приложениях. Объе¬ 
мы жесткого диска позволяют надолго 
забыть о таком словосочетании, как “не¬ 
хватка места”. Прекрасные перспективы 
апгрейда: новые процессоры семейства 
ХР, видеокарты, звуковые карты с шес¬ 
тиканальным звуком - для всего в этой 
системе найдется лишний слот и произ¬ 
водительность. 


Вариант для поклонников ІпіеІ 

Процессор - Сеіегоп 1300Е с кэшем 
в 256 Кбайт наконец-то стал ответом ІпіеІ 
на АІѴГО Бигоп. Выпущенные по новой 
технологии ядра Тиаіаііп, эти процессо¬ 
ры составляют прямую конкуренцию да¬ 
же старым АіЫоп’ам с частотой шины 
в 200 МГц. Но до АіЫоп нового семейства 
ХР “не дотягивают”, оставаясь, несмотря 
на это, лучшим выбором для людей, 
по каким-либо причинам отказавшихся 
от процессоров АМБ. 

Вентилятор: установка стандартного 
кулера Ооісіеп ОгЪ может привести к се¬ 
рьезному повреждению ядра процессо¬ 
ров семейства Тиаіаііп из-за слишком 
тугого крепежа. Поэтому мы установили 
на этот компьютер новый кулер от 
ТЬегтаІТаке. 

Материнская плата: новые процессо¬ 
ры от ІпіеІ требуют нового типа разъема 
ЕСРОА2. Материнская плата от М8І и ее 
конкурент от А8Ы8 имеют свои плюсы. 
Если у Місгозіаг это фирменная техноло¬ 
гия индикации неисправностей БЬЕБ. 
позволяющая быстро находить и устра¬ 
нять неполадки, то у А81І8 - более ши¬ 
рокий набор фирменных программ в ком¬ 
плекте поставки и богатые возможности 
настройки. Выбор между этими двумя 
материнскими платами зависит только от 
ваших личных предпочтений. 

Выводы: отличная конфигурация от 
надежного производителя, отличающая¬ 
ся высокой стабильностью и довольно 
высокими скоростными характеристика- 


Система на базе ІпіеІ (700 у.е.) 

Процессор 

К-Р6А2 Сеіегоп 1300Е Тцаіаііп ЮОМЬі В№ 256к 

102,4 

Вентилятор 

ТТ Ѵоісапо V БоскеТА & РС-Р6А 

8,0 

Материнская плата 

А51К Т11512-С РСР6А, І815ЕР Тііаіаііп, 1ШМА100, АТХ 

86,8 


М5-6337 Ѵ5.Х РСРСА, І815ЕР, АТА100, 5оііпсІ, АТХ Тііаіаііп 

76,7 

Память 

01ММ 256МЬ Нуипсіаі / Нупіх 

68,6 

Жесткий диск 

Махіог 40.ОСЬ ОіатопсІМах 0740Х-6І. АТА/133 7200 грт 

88,4 

Видеоплата 

АСР 32МВ ІеасІІек СеРогсе 2 МХ 50К $Н Рго 5пз 

81,0 


32 МЬ <АСР> АСР 32МЬ АТІ 30 Касіеоп 7200 00К 

65,6 

Звуковая плата 

Встроенная 

. 

Привод компакт-дисков 

52х $опу ОЕМ 

31,1 


52-скор А51І5 СО-5520 Кеіаіі 

36 

Дисковод для дискет 

"3,5" 1.44МВ 5опу" 

9 

Корпус 

ІпѴѴіп ІѴѴ-А500 АТХ 300ѴѴ 

63 

Монитор 

$ат5опд 550В 0.28, 50-160Ні, 1280x1024х60Ні 

159,9 
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ми. Уступает своему аналогу на платфор¬ 
ме от А]ѴГО только возможностями ап¬ 
грейда - перспективы ЕСРОА2 пока 
очень и очень туманны. Опять же - не 
совсем современная (и постоянно доро¬ 
жающая) память плюсов этому набору не 
добавляет. 

Перевернутая бесконечность 
(800 у.е.) 

Процессор АШІоп ХР 1500+ МГц 
с новейшим ядром Раіотіпо обладает 
прекрасной производительностью и под¬ 
держкой многих новых функций. Пред¬ 
ставитель последней, на сегодняшний 
момент, линейки процессоров от АМБ - 
ХР - промаркирован по новому правилу: 
его частота, т.е. 1500+ МГц, не реальная, 
а частота аналогичного процессора ста¬ 
рой архитектуры. То есть при внутрен¬ 
ней частоте в 1333 МГц он работает как 
1,5 ГГц процессор. 

Кулер: увеличившееся тепловыделе¬ 
ние требует улучшенного охлаждения - 
здесь подойдут вентиляторы от 
ТЬегтаІІаке серии Ѵоісапо 5. Единствен¬ 
ное замечание (цитата с форума пользо¬ 
вателей): “Он так шумит - у меня пыле¬ 
сос тише работает”. 

Монитор: сумма, накопленная долгим 
и кропотливым трудом, позволила вклю¬ 
чить в комплект 17-дюймовый монитор. 
Новейшие достижения “мониторострое- 
ния” от Затзищ* и ЫЕС расширят ваш 
взгляд на мир. Вы сможете играть на вы¬ 
соких разрешениях, вплоть до 1600x1200 
(ЫЕС - до 1280x1024), и каждая мельчай¬ 
шая деталька игрового окружения станет 
крупной и заметной. Только одно предо¬ 
стережение - мониторы с большой диа¬ 
гональю подходят не для любого помеще¬ 
ния. В маленьких комнатках, “сидя но¬ 
сом” в 17-ти дюймах экрана, вы можете 
заработать только косоглазие. Большие 
мониторы - просторным помещениям! 
Выбор между марками Ыес и Загп8ип§ 
предоставляю вам сделать самостоятель¬ 
но. Скажу только, что Ыес обладает, 
на мой взгляд, более чистым и четким 
изображением (при более низких часто¬ 
тах развертки и меньшем количестве 
поддерживаемых разрешений), но сер¬ 
висных центров этой компании в России 
пока еще маловато, а Затзип§ - разви¬ 
той системой настроек, хорошей цветопе¬ 
редачей и отличным сервисом. 

Выводы: система - представительни¬ 
ца верхней планки среднего класса. 
Большая диагональ монитора облегчит 
жизнь как стратегам, так и любителям 
пострелять - попасть мышкой куда-либо 
станет значительно проще. Процессор 
с очень солидной на данный момент про¬ 
изводительностью увеличит скорость иг¬ 
ры в высоких разрешениях и на сложных 
картах. Единственный недостаток систе¬ 
мы - не слишком высокая производи¬ 
тельность видеокарт в наивысшем воз¬ 
можном для монитора режиме - 
1600x1200 - игры могут притормаживать. 

Вариант для любителей ІпіеІ 

Выводы: 17-дюмовый монитор станет 
достойным соратником вашего системно¬ 
го блока. Если платформа АМБ позволи¬ 
ла безболезненный переход на новый 
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процессор, то линейка ІпіеІ не содержит 
следующего процессора, отличающегося 
по производительности и попадающего 
в данный ценовой диапазон. На более ка¬ 
чественную видеокарту средств тоже, 
к сожалению, не хватает. Поэтому произ¬ 
водительность системы не возросла по 


Система на базе АМ0 (800 у.е.) 

Процессор 

АМ0 АіЫоп ХР Раіотіпо 1500+ Зоскеі А (266МНі) 

115,4 

Вентилятор 

ТТ Ѵоісапо V ЗоскеіА & РС-РбА 

М 

Материнская плата 

СідаЬуГе 6А-7ѴТХЕ+ 5оскеІ А, ѴІА КТ266А, ООКхЗ, АТА 133, Ш 

86,8 


Зоііек 5І.-750КѴ4 5оске1 А, ѴІА КТ266А, 00К, Зоііпсі, АТА133 , АТХ 

96,1 

Память 

0ІММ 00К 256МЬ Нуііпсіаі / Нупіх 

78,2 

Жесткий диск 

Махіог 40.ОСЬ ОіатопсІМах 0740Х-6І. АТА/133 7200 грт 

88,4 

Видеоплата 

А6Р 32МВ ІеасІІек беРогсе 2 МХ 50К ЗН Рго 5п$ 

81,0 


32 МЬ <А6Р> А6Р 32МЬ АТІ 30 Касіеоп 7200 00К 

65,6 

Звуковая плата 

Встроенная 

■ 

Привод компакт-дисков 

52х Зопу ОЕМ 

31,1 


52-скор АЗІІЗ СО-3520 КеІаіІ 

36 

Дисковод для дискет 

3,5" 1.44МЬ Зопу 

9 

Корпус 

ІпѴІЛп ІѴѴ-А500 АТХ 300ѴѴ 

63 

Монитор 

Запнііпд 7570РХ 0.24, 50-160Ні, 1600x1200 ТС099 

239,2 


ЫЕС АссііЗупс 75Р Ріа» ТС099 

205,40 


сравнению с отметкой в 700 у.е., зато 
у вас появляется еще сорок долларов для 
добавления дополнительных игровых ус¬ 
тройств: игрового руля, джойстика или 
качественной акустики. Ну, или просто 
сходите с друзьями куда-нибудь... 


Система на базе ІпіеІ (800 у.е.) 


Процессор 

Вентилятор 

Материнская плата 

РС-Р6А2 Сеіегоп 1300Е Тцаіаііп ЮОМНі В№ 256к 

ТТ Ѵоісапо V ЗоскеіА & РС-РбА 

АЗІІЗ Т 1131.2-С РСР6А, І815ЕР Тиаіаііп, Ц ОМА 100, АТХ 

МЗ-6337 Ѵ5.Х РСР6А, І815ЕР, АТА100, Зоііпгі, АТХ Тиаіаііп 

102,4 

8,0 

86,8 

76,7 

Память 

01ММ 256МЬ Нуипсіаі / Нупіх 

68,6 

Жесткий диск 

Махіог 40.06Ь ОіатопсІМах 0740Х-61 АТА/133 7200 грт 

88,4 

Видеоплата 

А6Р 32МВ І.еасІІек беРогсе 2 МХ 30К ЗН Рго 5п$ 

32 МЬ <А6Р> А6Р 32МЬ АТІ 30 Касіеоп 7200 00К 

81,0 

65,6 

Звуковая плата 

Встроенная 

- 

Привод компакт-дисков 

52х Зопу ОЕМ 

52-скор АЗІІЗ СО-3520 КеІаіІ 

31,1 

36 

Дисковод для дискет 

3,5" 1,44МЬ Зопу 

9 

Корпус 

ІпѴУіп ІѴѴ-А500 АТХ 300ѴѴ 

63 

Монитор 

ЗатБцпд 7570РХ 0.24, 50-160Ні, 1600x1200 ТС099 

МЕС АссцЗупс 75Р Ріа! ТС099 

239,2 

205,40 


Система на базе АМ8 (900 у.е.) 

Процессор 

АМО АіЫоп ХР Раіотіпо 1500+ Зоскеі А (266МНх) 

115,4 

Вентилятор 

ТТ ТТ Ѵоісапо V ЗоскеіА & РС-Р6А 

8,0 

Материнская плата 

бідаЬуІе 6А-7ѴТХЕ+ Зоскеі А, ѴІА КТ266А, ООКхЗ, АТА133, АисІ 

86,8 


Зоііек 51-750КѴ4 Зоскеі А, ѴІА КТ266А, ООН, Зоііпсі, АТА133 , АТХ 

96,1 

Память 

ОІММ 00К 256МЬ Нуипсіаі / Нупіх 

78,2 

Жесткий диск 

Махіог 40.0бЬ ОіатопсІМах 0740Х-6І. АТА/133 7200 грт 

88,4 

Видеоплата 

АбР 64МЬ ІеасІІек беРогсе 3 ТІ200 00К ТѴ КеІаіІ 

173,30 


АбР 64МВ АТІ Касіеоп 8500 00К ОѴІ ОЕМ 

178,50 

Звуковая плата 

Встроенная 

- 

Привод компакт-дисков 

52х Зопу ОЕМ 

31,1 


52-скор АЗІІЗ СО-3520 КеІаіІ 

36 

Дисковод для дискет 

3,5" 1.44МЬЗопу 

9 

Корпус 

ІпѴѴіп ІѴѴ-А500 АТХ 250Ш 

61 

Монитор 

5ат$цпд 7570РХ 0.24, 50-160Нх, 1600x1200 ТС099 

239,2 


МЕС АссцЗупс 75Р РІаІ ТС099 

205,40 


Система на базе ІпіеІ у.е.) 

Процессор 

Зоскеі 478 Репііит IV 1400МНі ОЕМ 

124,3 

Вентилятор 

бІасіаІТесЬ Ідіоо 4300 Зоскеі 478 

9,0 

Материнская плата 

ЕР-430А Зоскеі 478, ЗІ3645, ООКЗЗЗ, ІЮМА100, ЗоипсІ 

89,3 

Память 

ОІММ 256МЬ Нуипсіаі / Нупіх 

68,6 

Жесткий диск 

Махіог 40.06Ь ОіатопсІМах 0740Х-6І. АТА/133 7200 грт 

88,4 

Видеоплата 

АбР 64МЬ ІеасІІек ОеРогсе 3 ТІ200 00К ТѴ КеІаіІ 

173,30 


АбР 64МВ АТІ Касіеоп 8500 00К ОѴІ ОЕМ 

178,50 

Звуковая плата 

Встроенная 

- 

Привод компакт-дисков 

52х Зопу ОЕМ 

31,1 


52-скор АЗІІЗ СО-3520 КеІаіІ 

36 

Дисковод для дискет 

3,5" 1.44МЬ Зопу 

9 

Корпус 

ІпѴѴіп ІѴѴ-А500 Р4 АТХ 250ѴѴ 

61 

Монитор 

Запицпд 7570РХ 0.24, 50-160Ні, 1600x1200 ТС099 

239,2 


ИЕС АссцЗупс 75Р РІаІ ТС099 

205,40 


ѴѴѴѴѴѴ.ОАМЕМАѴЮАТОК.Ки 





























НАКОѴѴАКЕ 





Эскадрон моих баксов шальных 
(900 у.е.) 

Видеоплата: самые высокопроизво¬ 
дительные видеокарты на чипах Оеіогсе 
3 и Васіеоп 8500 являются последним 
словом индустрии графических акселе¬ 
раторов. Их потомки, ОеІогсе4 и новый 
Касіеоп, пока еще либо не появились на 
рынке, либо стоят порядка 400 у.е. Под¬ 
держка абсолютно всех видеофункций, 
разрешений, которых не дает пока не 
один монитор, сверхвысокая скорость - 
основные характеристики этих плат. 
Касіеоп по-прежнему лидирует в скоро¬ 
сти, Сеіогсе - в совместимости. Выбор - 
за вами. 

Корпуса Іпѵѵіп серии А500, А700, 
А800 и 5508. 

Выводы: Ьі-епсі система, производи¬ 
тельностью своей превосходящая реко¬ 
мендуемую конфигурацию всех сего¬ 
дняшних игр. Мощный видеоакселера¬ 
тор позволяет играть в разрешениях, 
предельных для монитора этой модели. 
Отличный выбор для хардкорных гейме¬ 
ров. 

Вариант для любителей Іпіеі 

Процессор Іпіеі Репіішп IV на пол¬ 
тора гигагерца - это вам уже не 
шутки. Представитель предпослед¬ 
ней линейки Іпіеі отличается 
очень неплохой производительно¬ 
стью и поддержкой специальных 
инструкций 55Е. Он является до¬ 
стойным конкурентом АіЫоп, осо¬ 
бенно учитывая количество приложе¬ 
ний, оптимизированных специально под 
Р-ІѴ. 

Материнская плата: компания Ерох 
предоставляет нашей системе уютную 
материнскую плату, в которой процес¬ 
сор от Іпіеі почувствует себя как дома. 
Новый чипсет от 5із, поддержка памяти 
формата ББКЗЗЗ и много других функ¬ 
ций за низкую цену - вот ее ключевые 
преимущества. 

Вентилятор - кулер от компании 
С-ІасіаІТесЬ разработан специально для 
использования с процессорами РІѴ 
и разъемом Воске! 478 - отличное реше¬ 
ние для охлаждения внутренностей ПК. 

Вывод: максимальная производи¬ 
тельность за данные деньги на платфор¬ 
ме от гиганта мировой индустрии. Любая 
игра и любое офисное приложение не 
смогут полностью загрузить этот ком¬ 
пьютер, хотя, конечно, до уровня АіЫоп 
ХР он не дотягивает буквально 5-6 про¬ 
центов. Взамен - совместимость и под¬ 
держка. Перспективы апгрейда - вплоть 
до 2,2 Гц Репіішп IV с новым ядром 
Ыоііілѵоосі, изготовленным по .13-мик- 
ронной технологии. 



Килобакс (1000 у.е.) 

Звуковая плата: шестиканальный 
звук хита продаж последних лет - 
Сгеаііѵе ЗоипсІЫазіег Ілѵе разнообразит 
вам (и вашим соседям) игровое время¬ 
препровождение. Поддержка современ¬ 
ных технологий трехмерного звука и хо¬ 
рошее качество звуковоспроизведения - 
основные козыри этой карты. 

Привод компакт-дисков - уста¬ 
новка в компьютер пишущего дис¬ 
ковода от Ыес, поддерживающего 
высокие скорости чтения и записи, 
позволит вам заниматься перезаписью 
абсолютно любой информации на ком¬ 
пакты. 

Выводы: абсолютный игровой монстр, 
который умеет буквально все. Все игры, 
все приложения будут радовать вас жи¬ 
востью реакции, а пишущий дисковод ре¬ 
шит для вас проблему приобретения 
многих компактов. 


Вариант для любителей Іпіеі 

Выводы: стабильная и надежная сис¬ 
тема. Характеристики 900-долларовой 
конфигурации удачно дополнены объем¬ 
ным звуком и пишущим СБ-К\У послед¬ 
него поколения. 

Заключение 

Надеюсь, эта скрупулезная статья 
поможет вам выбрать именно тот ком¬ 
пьютер, который нужен. Владельцам бо¬ 
лее крупных сумм наличности, чем опи¬ 
санные в статье, рекомендую потратить 
их на приобретение дополнительных иг¬ 
ровых устройств: манипуляторов и акус¬ 
тики. При желании можно заменить про¬ 
цессор на максимальный из данной ли¬ 
нейки (к примеру, Аііоп ХР 2000+), 
не меняя остальной конфигурации. Уда¬ 
чи вам в нелегком геймерском деле! 

И вечного здоровья вашим компьютерам! 


и 



Система на базе АМВ (1000 у.е.) 


Процессор 

АМВ АНіІоп ХР Раіотіпо 1500+ $оске! А (266МНі) 

115,4 

Вентилятор 

П Ѵоісапо V ЗоскеіА & РС-Р6А 

8,0 

Материнская плата 

Ерох ЕР-8КНА+ $оскеі А, ѴІА КТ266А, 11ОМА 100, Зоііпсі 

89,3 


5оІ»ек 51-750КѴ4 $оске* А, ѴІА КТ266А, ВОК, $оопсІ, АТА133 , АТХ 

96,1 

Память 

ВІММ ВВК 256МЬ Нуипсіаі / Нупіх 

78,2 

Жесткий диск 

Махіог 40.ОСЬ ВіатопсІМах В740Х-61 АТА/133 7200 грт 

88,4 

Видеоплата 

А6Р 64МЬ І.еасЙек СеРогсе 3 ТІ200 ВВК ТѴ КеІаіІ 

173,30 


АСР 64МВ АН Касіеоп 8500 ВВК ВѴІ ОЕМ 

178,50 

Звуковая плата 

Сгеаііѵе 5В0100 5.1 иѵе ВВ ОЕМ 

31,2 

Привод компакт-дисков 

ИЕС 16/10/40 ЫК-7800А ІВЕ ОЕМ 

82,2 

Дисковод для дискет 

3,5" 1.44МЬ$опу 

9 

Корпус 

ІпѴѴіп ІѴѴ-А500 АТХ 300ѴѴ 

63 

Монитор 

5агп5ііпд 757ВРХ 0.24, 50-160Ні, 1600x1200 ТС099 

239,2 


МЕС АссііЗупс 75Р На! ТС099 

205,40 



Система на базе Іпіеі (1000 у.е.) 


Процессор 

$оскеГ 478 Репііііт IV МООМНі ОЕМ 

124,3 

Вентилятор 

СІасіаІТесН Ідіоо 4300 $оскеІ 478 

9,0 

Материнская плата 

ЕР-45ВА БоскеГ 478, 5І5645, ВВКЗЗЗ, ІІВМА100, Зоопсі 

89,3 

Память 

ВІММ ВВК 256МЬ Нуыпсіаі / Нупіх 

78,2 

Жесткий диск 

Махіог 40.ОСЬ ВіатопсІМах В740Х-6І. АТА/133 7200 грт 

88,4 

Видеоплата 

АСР 64МЬ ІеасІІек СеРогсе 3 ТІ200 ВВК ТѴ Кеіаіі 

АСР 64МВ АТІ Касіеоп 8500 ВВК ВѴІ ОЕМ 

173,30 

178,50 

Звуковая плата 

Сгеаііѵе 5В0100 5.1 иѵе ВВ ОЕМ 

31,2 

Привод компакт-диске 

>в МЕС 16/10/40 ИК-7800А ІВЕ ОЕМ 

82,2 

Дисковод для дискет 

3,5" 1.44МЬ$опу 

9 

Корпус 

ІпѴѴіп ІѴѴ-А500 Р4 АТХ 300ѴѴ 

63 

Монитор 

$ат$цпд 757ВРХ 0.24, 50-160Ні, 1600x1200 ТС099 

ЫЕС Ассу$упс 75Р Ріа! ТС099 

239,2 

205,40 
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Экономика и общество виртуальных миров 

/ окончание ; иллюстрации ■ РгщесІ Епігоріа) 


Эдвард Кастронова 

доцент факультета экономики 
Калифорнийского государственного 
университета 
г. Фуллертон (США) 
Перевод Игоря Бойко 


Микроэкономические условия 
Норрата: основные рынки 

Запись в журнале, 27 апре¬ 
ля. Я обнаружил, что каждый 
раз, когда я оказываюсь в обла¬ 
сти под названием Еазі 
Соттош, окошко чата начи¬ 
нает пестреть передаваемы¬ 
ми по аукционному каналу со¬ 
общениями о продаже/покуп¬ 
ке предметов. Предложения 
поступают с такой скоро¬ 
стью, что я с трудом успеваю их прочи¬ 
тывать. Так как я нахожусь здесь с це¬ 
лью исследования рынка и мне удалось 
скопить небольшую су.пму - порядка 50 
кусочков платины, я отвечаю на предло¬ 
жение приобрести золотые сапоги эфри- 
та. Золотые сапоги - звучит заманчиво. 

Я договариваюсь с вендором о встрече 
в туннеле, ведущем во Ггеерогі. Туннель 
заполнен толпой, здесь присутствуют 
50-100 человек, и все они кричат. Это на¬ 
поминает мне зал Чикагской биржи. Я 
нахожу вендора и задаю вопрос о цене. 

Они стоят 8000 РР ( ріаііпит ріесез - ку¬ 
сочков платины). “ОМС, - вырывается 
у меня (ОН, ту Сод, - прим.пер.), - да 
сколько же у этих людей денег?” Ответ: 

“Миллионы. Дай мне знать, когда раздо¬ 
будешь больше РР :) “. 

В Норрате существует два способа 
торговли: между двумя аватарами (а2а) 
и аватаром и биотом (а2б) (2 в данном слу¬ 
чае является созвучной заменой слова 
“Ію”, т.е. сокращенное а2а означает “от ава¬ 
тара к аватару” - прим.пер.). Первый спо¬ 
соб значительно более громоздкий в срав¬ 
нении со вторым. В ходе сделки типа а 26 
аватар просто подходит к биоту-торговцу, 
уточняет его ассортимент и продает или 
покупает товары в течение сколь угодно 
длительного отрезка времени. При втором 



Т.к. монстры зачастую спавнятся в Норрате в од¬ 
ном и том же месте, аватар может просто ждать не¬ 
подалеку и убивать монстров по мере их появле¬ 
ния. Поэтому подобный процесс скорее можно 
приравнять к собирательству (автор использует для 
него термин Тагтіпд' - прим.пер.). Проблема био- 
тов-торговцев состоит в том, что они предлагают 
за навороченный магический предмет только не¬ 
многим больше денег, чем за всякий мусор. 


варианте продавцы вынуждены все время 
выкрикивать сообщения о продаже своего 
товара, а покупатели должны обнаружить 
нужное им предложение, встретиться 
с продавцом, а потом уже торговаться по 
поводу цены. Это базар. 

Учитывая высокую себестоимость за¬ 
ключения сделки в режиме а2а, странно, 
что он вообще существует. Тем не менее, 
это так, об этом позаботились разработчи¬ 
ки. Обычно закупочная цена у биотов 
очень низка, тогда как продажная - явно 
завышена. Столь существенный перепад 
в цене позволяет аватарам зарабатывать 
деньги продажей/покупкой товаров, не¬ 
смотря на трудности, связанные с поиском 
других аватаров. 

Биоты в экономике играют двойную 
роль. Во-первых, они являются единствен¬ 
ными источниками определенных важных 
предметов: драгоценных камней, руды, за¬ 
клинаний. Во-вторых, роботы-торговцы 
покупают товары в любых количествах. 
Это означает, что даже если товар не име¬ 
ет ценности для рынка типа а2а, то его все 
равно можно обратить в деньги. В резуль¬ 
тате, охотник, который собирает добычу 
с убитых им монстров, всегда найдет спо¬ 
соб получить за нее деньги: если она не 
нужна никакому другому аватару, то био¬ 
ты все равно за нее что-нибудь дадут. Та¬ 
ким образом, биоты-торговцы выступают 
в роли своеобразных работодателей, по¬ 
ощряющих игроков заниматься опреде¬ 
ленной деятельностью. К сожалению, 
при этом больше поощряется занятие со¬ 
бирательством, а не приключения. Ведь 
биоты не предложат вам достойную цену 
за специальные предметы, которые можно 
добыть только в ходе весьма рискованных 
походов. 

Зато эту цену можно получить на рын¬ 
ке а2а. И чем уникальнее вещь, тем выше 
будет ее стоимость. К сожалению, сущест¬ 
вует еще одна необычная особенность эко¬ 
номики, которая препятствует удержанию 
цены на высоком уровне: предметы не раз¬ 
рушаются со временем. В результате за¬ 
пасы этих неразрушаемых объектов на¬ 
капливаются в игре по мере того, как все 
новые и новые игроки приходят в этот мир 
и пробиваются к максимальным уровням. 
При этом неизбежно снижается спрос на 
новинки, а вместе с ними - и а2а цена. 

В общем случае процесс выглядит сле¬ 
дующим образом: вновь появившийся в иг¬ 
ре предмет в течение определенного вре¬ 
мени оценивается очень высоко на рынке 
а2а, после чего наступает неуклонное сни¬ 
жение цены до величины, предлагаемой 
биотами-торговцами. В этот момент пред¬ 
мет переходит в разряд обычной добычи. 
Все просто продают его в магазинах. 

Единственная причина, из-за которой 
а2а рынки продолжают существовать, со¬ 
стоит в том, что власти постоянно вводят 
в игру новые предметы, редкость которых 
обеспечивает им на некоторое время место 
на а2а рынке. Тем не менее, экономика 



подвержена постоянной дефляции (сниже¬ 
нию цен - прим.пер.), о которой мы погово¬ 
рим чуть ниже. 

Структура а 2а торговли привела 
к возникновению интересного географиче¬ 
ского феномена - формированию рынков 
в виртуальном пространстве. В мире Нор¬ 
рата предусмотрен отведенный под ком¬ 
мерцию аукционный канал, позволяющий 
владельцам товаров сообщать об их прода¬ 
же множеству пользователей. Игровой 
мир поделен на зоны, и аукционный чат 
действует только в рамках одной зоны. 

В результате определенные пронырливые 
аватары специально отправляются в те 
края, где имеется повышенный спрос на 
предлагаемые ими товары. Расчетливые 
же покупатели - наоборот, спешат туда, 
где изобилие товаров сбивает цены. В то 
же время базароподобная структура тор¬ 
говли обеспечивает ее концентрацию 
в пространстве. 

Благодаря этому появилась цепочка 
рынков, расположившихся в достаточно 
предсказуемых локациях. В каждой зоне 
можно часто услышать запросы на покуп¬ 
ку тех предметов, которые в ней водятся 
в изобилии. В то же время, торговля пред¬ 
метами, добытыми по удаленным закоул¬ 
кам игры, осуществляется только в не¬ 
скольких зонах, очень часто - в одном мес¬ 
те. Что интересно, на каждом из 40+ сер¬ 
веров Норрата расположение этой специ¬ 
фической зоны уникально. Ее несложно 
определить - во время проведения опроса 
респонденты сообщили, в какое место 
Норрата они отправились, если бы им бы¬ 
ло необходимо сбыть по приемлемой цене 
дорогостоящую вещь (при условии, что 
у них появилась возможность мгновенно 
перемещаться по всему миру). На каждом 
из серверов большая часть пользователей 
указала на одну и ту же зону, хотя ее рас¬ 
положение от сервера к серверу разнится. 
Наиболее популярное место - туннель Еазі 
Соттопз, здесь находится главный рынок 
27 из 40 Норратов. Еще на 9 серверах он 
расположен в Стеаіег Еаусіагк (также на¬ 
зываемый Гаутагі). Город Ггеерогі;, кото¬ 
рый находится совсем рядом с туннелем 
ЕС, служит центром торговли еще на 4 
серверах. 

Таким образом, Норрат характеризу¬ 
ется наличием двух основных рынков: а2Ъ. 
на котором охотники зарабатывают на 
жизнь тем, что убивают биотов-монстров, 
после чего сбывают добычу биотам-торгов- 
цам; и а2а, который существует везде, 
но сконцентрирован главным образом в од¬ 
ном месте, куда собираются торговцы 
и продавцы, чтобы поспорить о цене оче¬ 
редной редкости. 

Макроэкономические показатели 
Норрата 

Запись в журнале, 15 июня. Я создал 
еще одного аватара, на этот раз - пре¬ 
красную темнокожую женщину. А что 
такого, в наши дни в этом нет ничего не- 
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обычного. Я не буду пытаться вести себя 
по-женски, просто давайте понаблюдаем, 
что произойдет, когда я буду оставать¬ 
ся самим собой, но в женском теле. 

\ѴеІІ, прошло 24 часа, мне постоянно 
свистят вслед, меня рассматривают 
и “защищают” от биотов, которые я 
могу с легкостью убить самостоятельно , 
мне дарят кольца и “приглашают на сви¬ 
дания”; что хуже, мне стало существен¬ 
но сложнее попадать в группы, судя по 
всему, ставятся под сомнение мои так¬ 
тические способности. 

Стоит ли вообще рассматривать сово¬ 
купную экономическую активность 40 сер¬ 
веров Норрата? Для ответа на этот вопрос 
я постарался собрать все макроэкономиче¬ 
ские данные об этом мире. При этом мне 
пришлось смириться с невозможностью 
запроса информации у Ѵегапі Іпіегасііѵе, 
ведь это исследование должно быть неза¬ 
висимым. Все приведенные здесь данные 
получены из публичных источников либо 
непосредственно от пользователей в ходе 
ЫЕ5. Важно подчеркнуть, что внешний 
рынок для предметов из Норрата является 
подпольным. Компания 8СЖУ заявила, что 
все предметы Норрата являются ее интел¬ 
лектуальной собственностью и обмен их на 
доллары США расценивается как воровст¬ 
во. Тем не менее, торговля продолжается. 

Иностранные рынки и обменные 
курсы 

На аукционных сайтах Сети сущест¬ 
вует несколько долларовых рынков для 
РР (кусочков платины), аватаров и пред¬ 
метов. Торговля происходит по следующей 
схеме. На земном рынке двое землян дого¬ 
вариваются о продаже/покупке за долла¬ 
ры определенного предмета из Норрата. 
Землянин А передает землянину В деньги. 
После этого они создают аватаров в Нор- 
рате и встречаются в заранее оговоренном 
месте, где и происходит передача предме¬ 
та от В к А. 

Торговля кусочками платины больше 
всего напоминает обычный валютный ры¬ 
нок. Торговлю предметами немного слож¬ 
нее определить как импорт или экспорт: 
это торговля, при которой шведы отправ¬ 


ляются в Германию, чтобы покупать 
и продавать шведские товары за немецкие 
марки, причем все товары находятся 
в Швеции. Все происходит таким образом 
только потому, что долларовый рынок 
предлагает более низкий обменный курс, 
чем рынки Норрата. Возможно, лучше все¬ 
го подходит сравнение с туристическим 
экспортом. В привлекательной для турис¬ 
тов стране У представитель страны X ис¬ 
пользует валюту страны X для приобрете¬ 
ния товаров и услуг, которые созданы 
и остаются в стране У. На зарубежных 
рынках Норрата земляне используют дол¬ 
лары для приобретения товаров, произве¬ 
денных и остающихся в Норрате. 

Без широкомасштабного изучения 
участников невозможно оценить валовой 
объем такой торговли. Тем не менее, судя 
по отчетности одного из сайтов, в течение 
одного обычного дня (субботы, 6 сентября 
2001 года) общий объем успешно завер¬ 
шившихся аукционов (112 лотов) составил 
$9.200. Помимо этого, состоялся обмен ва¬ 
лют (32 лота) на сумму $3.700. Если такими 
темпами торговать в течение года, то об¬ 
щий объем экспортных и валютных опера¬ 
ций превысит $5 млн. Это заведомо зани¬ 
женный показатель, ведь существует мно¬ 
жество других возможностей, помимо пре¬ 
доставляемых этим сайтом. Порядка 45 
процентов респондентов ЫЕ8 показали, 
что они знают кого-либо, приобретшего 
предметы из Норрата за доллары США. 

Обменный курс наиболее точно опре¬ 
деляется на рынке валюты. Я собрал дан¬ 
ные 616 случайным образом выбранных 
аукционах, проходивших на различных 
сайтах в период с мая по сентябрь 2001 го¬ 
да. Эти примеры составляют лишь малую 
часть вселенной онлайновых аукционов. Я 
считал аукцион удачным только в том слу¬ 
чае, если он успешно завершался в ре¬ 
зультате предложения одним из несколь¬ 
ких покупателей подавляющей цены. 

В результате мне удалось определить 
средний курс обмена РР на доллар США: 
0.01072, чуть больше цента. Этот курс пре¬ 
вышает курс японской иены и итальян¬ 
ской лиры. Большую часть обитателей 
Норрата устроил бы курс порядка 0.0125. 
Дополнительная информация: курс был 
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0.0133 в мае, но к сентябрю он понизился 
до 0.0098 (понижение на 25 процентов 
в квартал). 


Валовой национальный продукт на 
душу населения 

Для оценки объема валового нацио¬ 
нального продукта на душу населения 
можно воспользоваться рынком аватаров. 
На этом рынке я получил данные по 651 
аватарному аукциону (правила отбора бы¬ 
ли такими же, как и для валютных аукци¬ 
онов). Большинство аукционов преподно¬ 
сились в виде продажи основного аватара 
на эккаунте, которым обычно является 
аватар с самым высоким уровнем. Система 
оплаты и доступа к игре организована та¬ 
ким образом, что никто не может продать 
аватара самого по себе; для передачи кон¬ 
троля над аватаром другому человеку вам 
необходимо передать ему доступ ко всему 
вашему эккаунту, в том числе и ко всем 
остальным аватарам. 

Тем не менее, лоты обычно содержали 
краткое описание основного аватара, на¬ 
пример, указание его уровня и типа (воин, 
маг и т.п.). Большая часть эккаунтов была 
продана за суммы в промежутке от $500 
до $1000. Так как типичные аватары Нор¬ 
рата являются владельцами добра стоимо¬ 
стью свыше 1000$, то очевидно, что они 
продаются со скидкой. Причина заниже¬ 
ния цены вполне ясна: одной из самых 
привлекательных особенностей местной 
жизни является возможность выбора 
внешнего вида вашего аватара, его способ¬ 
ностей и, естественно, имени. При приоб¬ 
ретении прокачанного аватара все эти 
фишки недоступны. Более того, выставля¬ 
емый на аукцион аватар уже занял на сер¬ 
вере вполне определенное социальное по¬ 
ложение, и вы не ведаете, какого чара вы 
получите - доброго или злого. 

Моя стратегия состоит в следующем: 
сначала я использую аукционный рынок 
для выяснения теневой цены уровня ава¬ 
тара, а затем с помощью опроса узнаю, 
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Таблица 4 



IV кв. 2000 

I кв. 2001 

II кв. 2001 

III кв. 2001 

Общий индекс цен 

100.00 

89.85 

82.05 

71.17 

Индекс добычи (предметы, добытые 
на монстрах) 

100.00 

90.68 

81.36 

69.28 

Индекс старого мира (предметы, 
появившиеся до Кипагк и Ѵеііоз) 

100.00 

93.76 

87.26 

82.73 

Индекс нового мира (предметы из 

Кипагк и Ѵеііоз) 

100.00 

79.60 

68.39 

40.84 

Ремесленный индекс (предметы, 
сделанные аватарами) 

100.00 

84.67 

86.40 

82.97 

Индекс добычи старого мира (предметы, 
добытые только на монстрах из Еѵегдиезі) 

100.00 

95.90 

87.46 

82.67 


сколько уровней норратяне создают за 
один игровой час. Таким образом я смогу 
вычислить долларовую стоимость валово¬ 
го национального продукта, производимого 
за час. При этом нужно помнить, что уров¬ 
ню аватара обычно соответствует опреде¬ 
ленное качество его снаряжения, банков¬ 
ские запасы кусочков платины и т.п. По¬ 
этому юзер, который повышает уровень 
аватару, также наращивает запасы Нор- 
рата в упомянутых категориях. Когда кто- 
то приобретает аватар на аукционе, то ав¬ 
томатически становится и владельцем 
всех этих фенечек. 

Существует несколько способов вы¬ 
числения теневых цен (они описаны в бо¬ 
лее подробной версии статьи, находящей¬ 
ся по адресу кіір:/ /иною. Ъергезз.сот/ 
СІ\ѴР). Наиболее простой из них опреде¬ 
ляет теневую цену уровня аватара в райо¬ 
не $13. Данные исследования показали, что 
аватары Норрата производят в час около 
15.000$ капитала. Это значит, что валовой 
национальный продукт Норрата составля¬ 
ет $135 миллионов. На душу населения по¬ 
лучается $2,266. Если привязаться к ста¬ 
тистике Всемирного банка, то среди самых 
богатых стран мира Норрат занимает 77 
место (между Болгарией и Россией). 

При этом он оставляет позади такие мощ¬ 
ные страны, как Индию и Китай. 

Инфляция 

Для создания индекса цен потребова¬ 
лось бы проведение широкомасштабного 
исследования аватаров, учитывающее 
приобретенные ими товары и соответству¬ 
ющие цены. Вместо этого я неформальным 
образом следил за наиболее часто прода¬ 
ваемыми предметами на основных рынках. 
Также существует несколько сайтов, кото¬ 
рые периодически публикуют цены на 
различные товары (в кусочках платины). 
Используя эти данные, я составил индекс 
цен для 29 товаров, которые были выбра¬ 
ны таким образом, чтобы представлять 





различные категории: кирасы, сапоги, 
шлемы, оружие и т.п. При этом я не при¬ 
нимал в расчет предметы с очень высокой 
или же очень низкой ценой. Также я не 
пытался составить местную потребитель¬ 
скую корзину, т.к. не было понятно, какие 
именно “стандартные” предметы должны 
в нее попасть. Поэтому в моих подсчетах 
все предметы обладают одинаковым весо¬ 
вым коэффициентом. Я также вел учет 
происхождения предметов: добыты ли они 
в результате охоты на монстров или созда¬ 
ны аватарами, принадлежит ли они ориги¬ 
нальному Еѵегриезі’у или же появились 
в одном из расширений (релиз ТЬе Киіпз 
оі Кигпагк состоялся в апреле 2000 года, 
ТЬе 8сагз оі Ѵеііоиз появилась в декабре 
2000 года). 

Определившись с выбором предметов, 
я позаимствовал цены с сайта 
АНакЬагат’з Ма^ісаі Кеаіт ( кіір :// 
еѵегсрмезі.аііаккагат.сот/). Это один из 
самых популярных фанатских сайтов, и, 
что важно, цены выставляются юзерами 
и не подлежат изменению. 

В таблице 4 сведены эти индексы. Об¬ 
щий индекс цен снизился от 100 в четвер¬ 
том квартале 2000 года до 71 в третьем 
квартале 2001 года. Годовая дефляция со¬ 
ставила 29 процентов. Поведение частных 
индексов цен указывает на то, что боль¬ 
шая часть дефляции обусловлена падени¬ 
ем цен на предметы из адд-онов (59 про¬ 
центов). Тем не менее, предметы из старо¬ 
го мира тоже претерпели обесценивание 
на 17 процентов. 

Номинальная зарплата 

Обитатель Норрата зарабатывает за 
час существенно меньше, чем обитатель 
Земли. На основе информации по 7397 ава¬ 
тарам, полученной от 3619 респондентов 
ЫЕ8, удалось вычислить среднечасовой 
заработок в Норрате - 319 кусочков плати¬ 
ны. Принимая во внимание курс обмена 
0.01072 РР за 1$, получается около 3.14$ 
в час. Среднечасовой земной заработок ре¬ 
спондентов ЫЕ8 при этом составил 20.74$ 
(17.57$ - для самопровозглашенных “граж¬ 
дан” Норрата). 

Заработок в 3.42 за час работы доста¬ 
точен для поддержания земного бытия для 
большинства людей. Многие пользователи 
проводят в Норрате порядка 80 часов в не¬ 
делю, за это время типичный юзер генерит 
норратовскую валюту и товары на сумму 
в 272.60$. За месяц - свыше тысячи долла¬ 
ров, за год - более 12000$ (черта бедности 
для одинокого человека в США - $8,794). 


Бедность и неравенство 

Неравенство важно. Определенно, ава¬ 
тары высших уровней располагают намно¬ 
го большими богатствами, чем низкоуров¬ 
невые аватары, но именно так и был заду¬ 
ман этот мир. Значительно больше впечат¬ 
ляет тот факт, что существенные разли¬ 
чия в благосостоянии существуют и между 
одноуровневыми персонажами. Причем, 
как оказалось, этот факт далеко не безраз¬ 
личен и множеству обитателей Норрата. 
Пользуясь статистикой, мы можем рас¬ 
считать пару интересных показателей. Ес¬ 
ли считать бедными тех аватаров, состоя¬ 
ние которых меньше половины усреднен¬ 
ного состояния для всех аватаров их уров¬ 
ня, то бедными окажутся 33 процента всех 
аватаров. Судя по всему, распределение 
богатств в Норрате происходит с большей 
степенью неравенства, чем в постиндуст¬ 
риальном земном обществе. 

Норрат: его будущее и значение 

Запись в журнале, 20 июня. Я стар¬ 
товал одинокого, асоциального аватара на 
смертельно опасном сервере, где все ава¬ 
тары охотятся, убивают и грабят друг 
друга. Каждый ученый, изучающий чело¬ 
веческую природу ; обязательно должен 
побывать здесь - посмотреть на нее 
вблизи. 

Почему экономисты и социологи 
должны интересоваться Норратом и подо- 
быми местами? Во-первых, здесь они най¬ 
дут интереснейшую и уникальную лабора¬ 
торию для исследования нашего общества. 
Во-вторых, виртуальные миры вскоре мо¬ 
гут стать одним из важнейших способов 
человеческого общения (не менее важным, 
чем привычные телефоны). Более того, они 
могут привести к широкомасштабным из¬ 
менениям в организации земного общест¬ 
ва. 

ВМ процветают и, скорее всего, их ко¬ 
личество будет расти. Они представляют 
собой цветущую отрасль интернет-ком¬ 
мерции, в то время как остальные ее сек¬ 
тора борются за выживание. Привлека¬ 
тельность ВМ состоит в их способности ко¬ 
пировать физический и экономический 
мир Земли, который подчиняется несколь¬ 
ко другим правилам. Этих отличий (свобо¬ 
да выбора внешнего вида и умений) оказа¬ 
лось достаточно для образования общества 
и столь привлекательного ежедневного 
бытия, что тысячи людей склонны считать 
себя постоянными обитателями ВМ. Де¬ 
сятки тысяч взрослых уделяют ВМ боль¬ 
ше времени, чем работе, за которую они 
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получают зарплату. Приблизительно та¬ 
кое же количество использует земные 
деньги, чтобы купить вещи из ВМ. Почти 
миллион человек согласны заплатить ме¬ 
сячную зарплату только для того, чтобы 
увидеть, что же представляет из себя вир¬ 
туальный мир. И эти числа непрерывно 
растут. 

Как выглядит будущее? Очередным 
Большим Шагом, похоже, станет Ргоіесі 
Епігоріа, запуск которого ожидается 
в 2002 году (в настоящее время тестирует¬ 
ся штатный сервер проекта - прим.пер.). 
Если правительство Норрата рассматри¬ 
вает торговлю за доллары как проблему, 
то создатели Рго^есі; Епігоріа поступают 
наоборот - приветствуют ее. 

Игра (которая, если верить ее создате¬ 
лям, на самом деле не является игрой) раз¬ 
рабатывается шведской компанией 
Міпсіагк. Глобальная цель - создать все¬ 
мирную монополию на торговлю в вирту¬ 
альных трехмерных мирах. Что подразу¬ 
мевает создание виртуального мира с мил¬ 
лионами пользователей, которые за нена¬ 
добностью откажутся от всех других ин¬ 
тернетовских броузеров и веб-интерфей¬ 
сов. “Игра” будет распространяться бес¬ 
платно и за доступ к ней денежки также 
не будут взиматься. Предполагается, что 
очень скоро в ней появится рынок и обще¬ 
ство, похожие на те, что мы наблюдаем 
в Норрате. Отличие будет состоять в том, 
что юзеры Рго)ес1 Епігоріа смогут приоб¬ 
ретать вещи для своих аватаров за реаль¬ 
ные деньги на реальных кредитках. В то 
же время они смогут получать реальные 
же деньги за продаваемую в этом ВМ вир¬ 
туальную добычу. 

Компания Міпсіагк надеется, что успех 
игры станет плацдармом для более гло¬ 
бального коммерческого предприятия. 
Бесплатный софт и доступ приведут к то¬ 
му, что все больше и больше людей придут 
в Ргоіесі Епігоріа для общения с другими 
людьми, а затем - и для шопинга. Здесь 
должен сработать эффект Сети: если вы 
и ваши друзья проведете 800 часов прока¬ 
чивая аватаров в РЕ, едва ли кто-то из ва¬ 


шей группы захочет пренебречь этим ба¬ 
гажом и дружбой и стартовать нового ава¬ 
тара в новом ВМ. А потом наступит мо¬ 
мент, когда компания предложит крупным 
торговым компаниям открыть виртуаль¬ 
ные трехмерные магазины в мире, где че¬ 
ловек может прикупить шляпу для своего 
аватара, а потом - для себя. Міпсіагк пред¬ 
сказывает появление виртуальных рабо¬ 
чих мест. Например, компания \Ѵа1таг1; 
будет платить пользователю (в какой ва¬ 
люте? А имеет ли это значение?) за то, что 
он с его помощью будет торговать одеждой 
для аватаров в виртуальном универмаге 
\Ѵа1тагі Виртуальный мир Рго^есі; 
Епігоріа, возможно, станет “интернетом” 
для множества людей: вы включаете ком¬ 
пьютер, пробуждаете аватара в Рго]есі 
Епігоріа, телепортируете его в некоторое 
место, где у вас назначена встреча с авата¬ 
ром однокашницы, какое-то время чати¬ 
тесь, после чего отправляетесь за покупка¬ 
ми. 

Многие находят подобную стратегию 
Міпсіагк спорной, да и в избранной нише 
рынка им не удастся пребывать слишком 
долго в одиночестве. В существующих 
виртуальных мирах уже можно обнару¬ 
жить доказательство того, что подключе¬ 
ние к ним рынков земного типа окажется 
прибыльным. Дерет, виртуальный мир 
компании МісгозоЙ, располагает рынками, 
которые несколько неудобнее норратов- 
ских, да и население Дерета малочислен- 
нее и беднее. Что с достаточной точностью 
могло быть предсказано экономистами. 
Высокая стоимость сделок тормозит эко¬ 
номический рост. Следовательно, модерни¬ 
зированные рынки позволят новым ВМ 
быстро превзойти Норрат в населенности 
и богатстве, отбросив на обочину базарную 
экономику Ер как некий анахронизм (ведь 
именно так она и была задумана). Вполне 
вероятно, что будущее аватарных прост¬ 
ранств и самого интернета будет тесно 
связано с насыщенными коммерцией вир¬ 
туальными мирами. 

Влияние этого процесса на земную 
жизнь трудно переоценить. С дальнейшим 



развитием голосовых технологий общение 
в ВМ превратится из неудобного чата 
в болтовню (совсем как по телефону), что 
еще больше поднимет роль ВМ как мест 
для социального общения. Уже сейчас вы 
можете проводить встречи типа а 2а или 
целые групповые обсуждения в местах ти¬ 
па Норрата, и вскоре подобные мероприя¬ 
тия перестанут принципиально отличать¬ 
ся от реального общения лицом к лицу. 

Телекоммуникации, позволяющие 
в настоящее время работать на домашнем 
компьютере с отсылкой в офис результа¬ 
тов, вскоре будут заменены на “работу” 
в виртуальном офисе в коллективе, пред¬ 
ставленном несколькими аватарами сослу¬ 
живцев. Члены разобщенных семей, жи¬ 
вущие в сотнях миль друг от друга, будут 
проводить по несколько вечерних часов 
вместе, собирая своих аватаров вокруг 
стола в виртуальной гостиной. И ежене¬ 
дельные поездки в супермаркеты тоже 
вскоре прекратятся. Дороги опустеют, 
ведь вместо того, чтобы томиться в проб¬ 
ках, все предпочтут летать в лазурных не¬ 
бесах на крылатых лиловых лошадях 
в сверкающие виртуальные 'ѴУаІІтагі’ы. 

Запись в журнале, 14 июля. Кто-то 
только что сказал мне, что название мое¬ 
го любимого города С^еупоз - это написан¬ 
ное задом наперед “ 80 ЫУ ЕС$”. 
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Смотри на диске о 


скриншоты 


“Сфера” - первый российский мульти- 
плеерный онлайновый ролевой проект, по¬ 
падающий в категорию ММОКРС. Разра¬ 
ботка игры осуществляется силами ростов¬ 
ского филиала компании “Никита” (“Пол¬ 
ный улет”, “Шестое измерение”) при под¬ 
держке специалистов московского офиса. 
Основной программинг выполняется в Рос¬ 
тове, в Москве осуществляется общее ру¬ 
ководство разработкой, решаются вопросы, 
связанные с дизайном, интерфейсом, обо¬ 
лочками, идеологией и т.д. Издавать игру 
будет фирма “1С”. 

Главный дисклеймент 

Игра находится в стадии разработ¬ 
ки. Поэтому к моменту релиза поменяться 
в ней может очень многое. И, скорее всего, 
поменяется, причем в лучшую сторону. 
Информация, изложенная ниже, была вы¬ 
ужена правдами и не очень из “никитай- 
цев”, которые каждые десять минут разго¬ 
вора напоминали о том, что сказано курси¬ 
вом чуть выше. 

Мир 

Земноподобный (здесь действуют 
вполне привычные всем физические зако¬ 
ны) игровой мир раскинулся на пяти боль¬ 
ших континентах. Изменений погодных ус¬ 
ловий пока не предусмотрено, а вот смена 
дня и ночи выглядит вполне прилично. 
Предполагается, что физически континен¬ 
ты будут размещаться на пяти отдельных 
серверах. При переходе аватара с конти¬ 
нента на континент учет его бытия будет 
передаваться с сервера на сервер. Пра¬ 
вильный подход, который направлен на ис¬ 
коренение лага. 

Донжонов пока нет (скорее всего, к ре¬ 
лизу они появятся). Все действие будет 
вершиться под открытым небом, с перио¬ 
дическими попаданиями персонажей в по¬ 
мещения (постоялый двор, например). 

Игровой интерфейс... 

...выполнен на базе полупрозрачных 
панелей, которые можно убирать по мере 
ненадобности. Перемещать элементы ин¬ 
терфейса по экрану, а тем более, за его 
края - увы, не предусмотрено. В демо-вер¬ 
сии камера зависает у чара над головой, 
поэтому все окружающие кажутся карли¬ 
ками. Сейчас решается вопрос о наличии 
вида “из глаз” и от третьего лица. Мы - 
“за” обеими руками. Количество слотов 
в инвентаре персонажа пока точно не уста¬ 
новлено. Но просто накидывать предметы 
в бэкпэк не получится. Куклы персонажа 
пока нет, но, опять-таки, в полной версии, 
скорее всего, будет. 


Хранить личные запасы можно в спе¬ 
циальной комнате на постоялом дворе. 
Причем эти стяжатели (городские власти, 
естественно) собираются взимать за это 
плату! Интересно, что будет, если я не смо¬ 
гу заплатить за постой или аренду моей 
комнаты? Что произойдет с реликтовыми 
алмазами моей прабабушки? А с тяжким 
трудом украденными и приготовленными 
для продажи квестовыми предметами? 

Переход персонажа в ту или иную 
комнату будет реализован на “портальном” 
принципе, то есть любой игрок сможет 
мгновенно попасть именно в свои апарта¬ 
менты, а не бегать по бесконечным коридо¬ 
рам, выискивая именно свои среди сотен 
(а может быть, тысяч?) комнат других ча- 
ров. 

Банка нет как такового, хотя в данной 
концепции он, может быть, и не нужен. 

Персонаж 

Генерация. В процессе создания образа 
игроку будет предложен выбор из несколь¬ 
ких десятков трехмерных моделей. Допол¬ 
нительная заточка внешнего вида не пре¬ 
дусмотрена (прически и растительность на 
лице, черты физиономии и т.д.), поэтому 
в дальнейшем отличать друг дружку игро¬ 
ки будут главным образом по одежке 
и именам. Многообразия рас не предвидит¬ 
ся, только люди-человеки. 

В просмотренной демо-версии персо¬ 
наж обладал следующим набором характе¬ 
ристик: 


Сфера 


Игорь Бойко 

измерение? 

- здоровье (определяет количество 
хитпоинтов); 

- магическая сила (определяет запас 
маны и мощность кастуемых мантр); 

- усталость (нечто типа стамины, 
но наоборот); 

- голод (при нуле персонаж вообще 
умирает); 

- ловкость (декстерити по-нашему); 

- хитрость (отсутствие статса “интел¬ 
лект” нужно чем-то компенсировать); 

- удачливость (аналогично). 

Оценивать этот набор пока рано. Что 

есть что - мы сможем окончательно узнать 
со страниц мануала (четкое определение, 
на какие стороны и особенности бытия пер¬ 
сонажа влияет и каким именно образом). 
Ведь понятно, что ловкость в игре и лов¬ 
кость в КЬ - две разные вещи. 

Также игра налагает определенное ог¬ 
раничение на вес переносимых вещей. Ес¬ 
ли вы нагружены под завязку, то перетас¬ 
киваемый в бэкпэк лут попросту не помес¬ 
тится. 

В ходе беседы мы высказали предпо¬ 
ложение о логичности замены усталости 
и голода на соответствующие положитель¬ 
ные показатели, например, выносливость 
и сытость. Иначе в барах будет трудновос¬ 
принимаемая навскидку чехарда - что-то 
на 100%, а что-то на нуле. А так все будет 
хорошо, если все бары полностью заполне¬ 
ны (уже в процессе согласования материа¬ 
ла выяснилось, что разработчики решили 
прислушаться к нашему совету. Более то¬ 
го, у вас, читателей и будущих игроков, то¬ 
же есть возможность повлиять на финаль¬ 
ный вариант игры, но об этом - чуть ниже). 

Все новички появляются в одном и том 
же стартовом городе. Каждый ньюбай по¬ 
лучает чуток денег, простенькое оружие 
и одежду. 

В привычном нам виде отсутствует ог¬ 
раничение по сумме статистик и скиллов. 
Просто здесь принята радикально ориги¬ 
нальная система прокачки. 
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Она не привязана к набору экспы. 
Здесь даже понятия такого нет. За нена¬ 
добностью. С битых монстров можно бу¬ 
дет снять лут, а лут можно будет продать 
за деньги, а некоторые полученные таким 
образом предметы использовать для лич¬ 
ных нужд (алхимических надобностей). 

Прокачка упирается в квесты, и рост 
статистик чара завязан только на успеш¬ 
ность его квестовых похождений. Выда¬ 
вать соответствующие задания будут не¬ 
сколько городских неписей, причем 
у каждого из них квестов может быть по 
несколько штук. 

За выполненные квесты персонажам 
будут начисляться квест-поинты. После 
некоторого их накопления чар вправе по¬ 
требовать повышения статуса. При этом 
происходит рост всех его статсов. 

Три дорожки 

У каждого персонажа имеется воз¬ 
можность продвигаться к высотам мас¬ 
терства по трем направлениям: в изуче¬ 
нии мантр, в алхимии и в рамках сосло¬ 
вий. 

Мантры. “Ом саайиишвараая видма- 
хе...” Ничего такого. Это самые обычные 
спеллы в том смысле, в котором мы при¬ 
выкли их понимать и юзать. Просто слово 
такое понравилось. У каждого чара будет 
"спеллбук”, куда можно переписать свит¬ 
ки с заклинаниями. При юзании мантр не 
расходуются никакие реагенты, а только 
мана. Ее запас зависит от соответствую¬ 
щего статса - магической силы и кармы 
(о карме - ниже). Скорость восстановле¬ 
ния маны также завязана на показатель 
усталости. 

Никаких соответствующих степеням 
мастерства (разработчики называют это 
деление иерархией) званий не положено. 

Чем выше ваш статус и карма, тем 
более мощные мантры вы сможете при¬ 
менять. 

Второе направление девелопмента 
чара - алхимия. Рецепты снадобий можно 
будет купить или получить в результате 
выполнения квестов. Реагенты - анало¬ 
гично (плюс - снять с монстров). Выпив¬ 


кой можно лечиться, восстанавливать 
ману... Полный список после релиза. 

Третий тип промоушена - продвиже¬ 
ние по сословной лестнице. Ожидается 
свыше десятка градаций сословного по¬ 
ложения. Ваша крутость в этом плане 
влияет на отношение торговцев (цены по¬ 
выгоднее), а также на возможность поль¬ 
зоваться определенными продвинутыми 
игровыми фишками. Например, сквайры 
могут захватывать замки. 

В отличие от множества других 
ММОКРС в “Сфере” не предусмотрена 
возможность бытия в роли уважаемого 
ремесленника-крафтера. Нет в ней и спе¬ 
циализации бойцов в умении владеть тем 
или иным типом оружия. 

Захват вотчин 

Предварительно мне сказали, что 
замков в игре будет порядка 40-50. Сна¬ 
чала в них будут обитать монстры, а по¬ 
том потянутся сквайры с баронами (или 
кто там у нас получит право), которые 
монстров поистребят и вступят во владе¬ 
ние. Идея хороша. Копнем глубже. Нач¬ 
нем с того, что в “Сфере”... 

...не будет гильдий 

Нет, никто не сможет запретить игро¬ 
кам кучковаться. Но сейчас не ясно, смо¬ 
гут ли игроки сбиваться в организован¬ 
ные стаи, учитываемые игрой. Пока что 
первичные организации получаются про¬ 
сто в результате вербального приглаше¬ 
ния типа “Ребята, айда такого-то кон¬ 
кретного монстра мочить”. 

В случае с упомянутым выше замком 
чар с самым высоким статусом должен 
вписать в некие скрижали замка всех 
перцев, которые помогали вынести за¬ 
щитников. При этом зарегистрированные 
победители получат следующие преиму¬ 
щества: 

- возможность отдыхать лежа (спать) 
не на постоялом дворе, а в замке; 

- возможность хранить в замке свои 
сбережения и припасы; 

- получать некий процент от местной 
торговли. 



Пока еще рано рассуждать о подво¬ 
хах, связанных с замками и их захвата¬ 
ми, ведь даже не предусмотрена частота, 
с которой можно проводить эти самые 
захваты. Непрерывность этого процесса 
нереальна. Как и привлекательность 
идеи хранения в подобных местах нажи¬ 
того добра. Стабильность ситуации ведь 
не предусмотрена. Теоретически, конеч¬ 
но, можно не накладывать на процесс ни¬ 
каких ограничений. Но тогда в полный 
рост встанет вопрос: что делать с кар¬ 
мой? 

Карма 

Карма - показатель вашей хорошес- 
ти. Чем вы лучше, тем она выше, тем бо¬ 
лее крутые мантры вы можете юзать, 
тем больше маны у вас в копилке. К по¬ 
нижению кармы приводят нехорошие по¬ 
ступки, в том числе киллинг всяких коз¬ 
лов, которые с забитого вами монстра лут 
тащат. А вы их увещевали? А преду¬ 
преждающий выстрел из лука в воздух 
делали? Все равно тащут? 

Визуально карма будет отражаться 
в виде цвета вашего имени (или обозна¬ 
чаться неким значком нужного цвета): 
синие - добренькие, красные - злюки, се¬ 
ренькие - нейтралы. 

Разработчики с самого начала реши¬ 
ли, что в игре не будет персонажей-во- 
ров. При этом в настоящее время абсо¬ 
лютно не ясно, какие они предпринимают 
меры, чтобы игрок получил возможность 
с воровством бороться самостоятельно. 

Не учитывается, кто валил монстра, кто 
нанес последний удар и прочие “мелочи”. 
Разработчики считают, что в “существу¬ 
ющей игровой модели” подобный учет не 
нужен. 

Даже не принимается во внимание, 
кто выступил агрессором в РѵР ситуа¬ 
ции. 

По имеющейся информации, разра¬ 
ботана весьма сложная таблица учета то¬ 
го, кто сколько получит или потеряет 
кармы в случае убийства персонажа пер¬ 
сонажем. В самом общем случае не поощ¬ 
ряется любое убийство (в процессе РѵР). 
За устранение матеро-красных какая-то 
карма будет капать всегда, стоит им 
чуть-чуть посветлеть - кармы станет су¬ 
щественно меньше. А за убийство свет¬ 
ло-розовых карма будет вообще сни¬ 
жаться? 

Еще одна интересная фишка - даже 
самый увертливый и хитрый плееркил- 
лер никогда не станет перманентно крас¬ 
ным. У него всегда будет возможность от¬ 
мокнуть до серого состояния. 
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Как? Хорошими делами и... в процессе 
собственных смертей. 

Хорошие дела... Например, лечение 
синих персов. Представляете, появляется 
на краю экрана красный мужик с окро¬ 
вавленным топором, на котором зарубки 
ставить негде, и начинает проникновенно 
так издалека: “Хочешь, я тебя полечу?” 
Других примеров хороших деяний выяс¬ 
нить не удалось, наверно, я был недоста¬ 
точно сообразителен или настойчив. Кро¬ 
ме одного - собственной смерти. 

Смертен есмь 

С лучшим миром все тоже придумано 
оригинально. Существования в форме гос¬ 
тов не предусмотрено. Все закилленные 
особи с определенной вероятностью остав¬ 
ляют на месте погибели предметы экипи¬ 
ровки и часть содержимого бэкпэка. Прав¬ 
да, существуют так называемые “вечные 
торбы”: помещенные в них предметы будут 
вываливаться с мизерной вероятностью. 

У игрока нет выбора места возрожде¬ 
ния. Прикидываете? 

В зависимости от его кармы, он автома¬ 
тически воскреснет в локации, предусмот¬ 
ренной движком для персонажей данной 
“хорошести”. И это единственный способ 
возвращения к жизни. При этом чар чувст¬ 
вует себя, как огурец на поливаемой гряд¬ 
ке: бары всех статсов у него заполнены до 
отказа, оружие и доспехи экипированы. 
Можно бежать обратно в драку. Ах, да, это 
ж на другом конце мира... 

Соответственно, совсем красные чары 
будут восставать из мертвых в некоем по¬ 
добии местного ада: ресурсов мало, мощных 
монстров много, а крутом такие же уроды, 
как ты сам. Автоматический путь к исправ¬ 
лению, не находите? За вас опять подумали. 

Что ж, бейте друг друга», и исцеляй¬ 
тесь! Через десяток смертей, глядишь (кар- 
ма-то выросла), очухаешься в местечке по¬ 
лучше. 


Плохо быть киллером, правда? Особен¬ 
но принимая во внимание тот факт, что по 
причине никакой кармы ПК не может 
юзать мощные мантры-заклинания. 

Зато весело! Ведь статус у вас никто не 
отнимал (по крайней мере, пока задумано 
именно так), а значит, со статистиками все 
чики-чики. А ежели еще по предваритель¬ 
ному сговору с такими же, как ты сам? 
Прикиньте вариант: на месте респавна са¬ 
мых бордовых РК они просто дружно мочат 
друг друга (без обиды, братки! Просто тех¬ 
нология такова). При этом все погибшие 
улучшают карму за счет гибели, а остав¬ 
шийся Маклауд - за счет убиения бордо¬ 
вых. В результате они вскоре все встреча¬ 
ются на месте респавна темно-красных. 

И делают то же самое. Делают до тех пор, 
пока на месте очередного респавна бледно- 
розовых за убийство не начинает капать от¬ 
рицательная карма. После чего дружно 
идут убивать. Синих, естественно. Просто 
так, чтоб показать, чьи в лесу куры. При¬ 
чем, если синие станут защищаться, то по¬ 
низят собственную с такими трудами раз¬ 
добытую карму. А забитым в схватке розо¬ 
вым ее приподнимут. 

ІМНО, есть над чем подумать. 

В мировом масштабе 

Один из важнейших моментов: хоте¬ 
лось бы понять, за счет чего они собираются 
удерживать меня в игре пару-тройку лет. 
Сначала все просто - первые квесты. Даль¬ 
ше - более продвинутые города, мантры, 
крутой лут на монстрах (в том числе и с ма¬ 
гическими свойствами). Там созреет соци¬ 
альный статус и начнет работать идея зам¬ 
ков. 

Что потом? Будущее пока сокрыто за 
туманом тайны, в котором удалось прору¬ 
бить только скромное окошко. Потом можно 
будет выполнить некие сверхзадачи, при¬ 
вязанные к определенным локациям-тер¬ 
риториям, что позволит получить некую 
власть. И уже на уровне избранных такого 
круга станет возможно выполнение опять- 
таки некой сверхзадачи, обсуждать кото¬ 
рую с нами вежливо отказались. 


Хе-хе! Наивные, мы-то уже знаем, что 
она есть, а это уже кое-что. 

Больше вопросов 

Сейчас не время зацикливаться на мон- 
страх, количестве и конкретике заклина¬ 
ний и прочих мелочах. Графика тоже вто¬ 
рична, хотя уже сейчас она впечатляет. 
Кольца или браслеты будут выдаваться за 
успехи - для меня нет принципиальной 
разницы в том, каким способом игра будет 
учитывать мои достижения. Хотя у разра¬ 
ботчиков от всего этого, я думаю, голова 
уже идет не первым кругом. Сейчас важнее 
добиться играбельности в целом, самое 
главное - обеспечить баланс. Хотя бы в пер¬ 
вом приближении. 

Редакция “Навигатора” объявляет 
прием предложений в 'ѴѴ'ізГі ЫзГ что вы хо¬ 
тите видеть в “Сфере”? Только не забывай¬ 
те о том, что ваши пожелания должны быть 
не от ближайшего фонаря, а оттого, что вы 
узнали в только что прочитанном материа¬ 
ле. Все поступившие в редакцию до 15 мая 
(обязательно с пометкой или темой элек¬ 
тронного мыла “ВрЬеге \ѴізЬ ЫзГ’) идеи мы 
систематизируем и передадим разработчи¬ 
кам. Больше активности, друзья! Нам же 
потом самим в это играть, первый россий¬ 
ский ММОКРС-, как-никак. Пусть он не 
выйдет комом. 

* * * 

Для затравки - первый \ѵіз1і. В настоя¬ 
щее время задумано следующее: ВСЕ до¬ 
ступные для юзания предметы в “Сфере" 
стареют и рассыпаются через определен¬ 
ный интервал времени вне зависимости от 
частоты их использования юзером и место¬ 
нахождения (в бэкпэке, например). Кроме 
ключей. Очень хотелось бы, чтобы старел с 
только оружие и доспехи, причем в связи 
с их использованием по назначению. Все 
предметы (не являющиеся частью бэкгра¬ 
унда) должны исчезать через одно и то же 
определенное время. Предметы в бэкпэке 
или комнате игрока должны храниться бег 
ограничения времени. 

и 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 

123056, Москва, а/я 64,ул. 
Селезневская, 21, 

Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
абтіп1с@1с.пі, жжж.іс.ги 
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ІНТЕВЫЕТ 


ВоЫк’а Оскрзеу 

нищбТА и влеск /іеэой ыідіма оімиіме 


Ввиду определенной узнаваемости 
Сотника я заменил его на никому неве¬ 
домого ЗтШгу. Сделал его темнокожим 
с длинными седыми волосами и корот¬ 
кой рыжей бородой. Скиллы при генера¬ 
ции выдавал в зависимости от настрое¬ 
ния и содержащейся на страницах оче¬ 
редного шарда информации. В конечном 
счете, за пару недель удалось покопать¬ 
ся на шести шардах - четырех россий¬ 
ских, португальском и английском. Спи¬ 
сок расположенных в Европе эмулято¬ 
ров ІЮ ими, естественно, не ограничи¬ 
вается. Но общую картину, как мне ка¬ 
жется, прояснить удалось. 

Почему люди играют на левых 
шардах 

Потому что онлайновые игры сродни 
наркотику. Поиграйте месяц-другой 
в ІІШта Опііпе, и вы с большим трудом 
сможете в нее не играть. Если сможете 
вообще. Но за полноценное удовольствие 
нужно платить, а ведь: 

- не все в состоянии выкладывать по 
10 долларов в месяц; 

- многих “жмет” сама мысль, что бу¬ 
дет нужно выкладывать 10 долларов 

в месяц. Хотя они ежемесячно расходуют 
на мороженое, пиво, сигареты и прочие 
удовольствия существенно большие сум¬ 
мы; 

- кто-то до сих пор не знает, как за¬ 
вести классическую или Е-Сагсі ѴІ8А 
или аналогичную карточку, чтобы выкла¬ 
дывать по 10 долларов в месяц; 

- кому-то получить карточку и вы¬ 
кладывать 10 долларов в месяц мешает 
тинейджерский возраст. 

При всем при этом: 

- некоторые перестают играть на 
официальных шардах (или заводят пер¬ 
сонажей на европейских шардах) из-за 
увеличившегося в последнее время лага; 

- до сих пор нет официального шарда 
081 в России (и в ближайшем будущем 
не предвидится); 

- далеко не все владеют иностранным 
языком (английским или немецким) 

в объеме, позволяющем нормально об¬ 
щаться с игроками на официальных шар¬ 
дах; 

- многие просто не знают, насколько 
настоящая ЕГО отличается от левой. 

Поэтому в настоящую ЕГО чаще всего 
играют достаточно обеспеченные пользо¬ 
ватели, у которых имеется приемлемый 
по цене и качеству доступ к Сети. 

Остальные пытаются найти ей заме¬ 
ну на шардах-эмуляторах. 

Официальная позиция 081 

В лицензионном соглашении 
(Ніір: //ююю.ио. сот/адгеетепі. Ыті) 
подчеркивается, что ІІШта Опііпе была 
разработана Огі^іп Зузіетз для игры ис¬ 
ключительно на серверах компании 


(8егѵісе). Компания Огі§іп не предостав¬ 
ляет владельцу компакта с ЕГО права ис¬ 
пользовать клиент каким-либо другим 
способом. Покупая игру, вы принимаете 
обязательства не создавать и не предо¬ 
ставлять никаких других возможностей 
для игры в ІІШта Опііпе, в том числе - 
и на серверах-эмуляторах. 

Тем не менее, эмуляторы официаль¬ 
но разрешено использовать для приват¬ 
ной игры в одиночку. Вы можете (это сло¬ 
во будет в этом разделе встречаться тав¬ 
тологически часто, сорри) установить его 
таким образом, чтобы только вы один 
имели возможность заходить в создан¬ 
ный вами мир. Вы не имеете права позво¬ 
лять другим юзерам подключаться к ва¬ 
шему серверу, тем более - разрешать им 
на нем играть. 

При желании в процессе вашей от¬ 
шельнической игры вы сумеете хоро¬ 
шенько ознакомиться с миром ЕГО, 
не опасаясь других игроков или монстров. 
Эмуляторы также позволяют создавать 
новые графические элементы - тайл за 
тайлом. Именно благодаря этой фишке 
накануне запуска ЕГО-.Вепаіззапсе игроки 
прислали 081 множество предложений 
по проектам новых домов. 

Вы можете снимать смоделирован¬ 
ные скриншоты и создавать на их основе 
восхитительные комиксы наподобие се¬ 
риала ІтаИеѵѵЬіе Боез Вгііаппіа. 

И все. 

Честно говоря, мне не вполне понят¬ 
но, почему 081 закрывает глаза на мно¬ 
жество эмуляторных шардов по всему 
миру. Не исключено, что они рассматри¬ 
вают их как ступеньку на пути приобще¬ 
ния юзеров к настоящей, 8егѵісе’ной ЕГО. 
Ведь уже сколько лет не перекрывается 
возможность патчить клиент с помощью 


официального сервера. Свыше трех лет 
существуют шарды семейства ЕиІиНоІеІ, 
на которых уже введены свои награды 
ветеранам. И никаких гонений или нажи¬ 
мов, ничего. 

Особенности национальной (10 

Российские сервера-эмуляторы не¬ 
многочисленны. На всех имеется кое-ка¬ 
кая документация, зачастую относящая¬ 
ся к официальной ЕГО, а потому частично 
бесполезная в измененных условиях; фо¬ 
румы, на которых народ обсуждает мест¬ 
ную жизнь и проблемы; раздел файлов, 
необходимых для игры на данном серве¬ 
ре; система регистрации новых эккаун- 
тов; страничка новостей и т.д. Периоди¬ 
чески эти шарды умирают, а им на смену 
приходят новые или возрождаются ста¬ 
рые. Я не ставил перед собой задачу по¬ 
бывать на 100% российских серверов. По¬ 
этому некоторые из них в этот обзор не 
попали. 

ЕИіегеаІ РогіаІ (Россия) 

Сайт: Ыір: / /иШта.рр.ги/ 

Софт сервера: ЗрУіеге 0.55І 

Версия клиента: 2.03 

Необходимые файлы: 

- ІЮ сііепі 2.03 (кир://иШта.рр.ги/ 
/ ІІез/203_ехе_Т2А.гір ) 

- Іодіп.с{д (НПр://иШта.рр.ги/ 

/ гіез/іодіп.с/д ) 

- дополнения ( Ніір: //иШта.рр.ги/ 

/ Иез/ерба^иИ.гаг) 

Для игры нужно предварительно ус¬ 
тановить полный клиент ЕГШта Опііпе 
(подойдет ЕГО: ТЬе Зесопсі А§е). Где 
взять диск? Купить, коробки с разными 
версиями ЕГО все еще встречаются в ма¬ 
газинах. И стоят вполне по-божески. 
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Но не это главное. Главное в том, что, ког¬ 
да вы поймете - от этой игры можно по¬ 
лучать удовольствия на порядок больше, 
всегда сможете стартовать эккаунт на 
одном из европейских шардов 081. 

На американские обращать внимание не 
рекомендую, т.к. пинг с ними ухудшается 
практически с каждым месяцем. И выде- 
ленка вас не спасет, узкие места нахо¬ 
дятся за пределами России. 

На втором этапе подключаетесь к ин¬ 
тернету, запускаете ІЮ.ехе и позволяете 
клиенту пропатчиться до версии 2.03. По¬ 
сле этого нужно записать в каталог игры 
перечисленные выше файлы. 

Местный порядок налагает ограниче¬ 
ния на статистики персонажа - сила, лов¬ 
кость и интеллект не могут в сумме пре¬ 
высить 350 единиц (или 200 по любому из 
показателей). При этом на сервере суще¬ 
ствует скрипт, позволяющий управлять 
повышением/понижением статсов. 

Для его запуска нужно отдать специаль¬ 
ную команду: 

.ги1е_іЬе_5іа1;8 

Появится махонькое меню, в котором 
можно указать, что вы хотите поднять, 
а что понизить. 

Общее впечатление от сервера двоя¬ 
кое. С одной стороны, это самый быстрый 
российский сервер, на котором постоянно 
находится довольно большое количество 
игроков (100-200 персонажей - весьма не¬ 
дурственный показатель для левой ІЮ). 

С другой - создается впечатление, что 
админ и ГМ’ы решили, что прокачка ме¬ 
стных чаров должны идти в гамаке, про¬ 
тивогазе и лыжах. Один из самых опти¬ 
мальных скиллов для начального обеспе¬ 
чения ультимского существования - 
ВІаскзтііЬіп^. Что мы наблюдаем здесь? 
Можно даже по пунктам: 

- куча “левоцветной” руды/метал¬ 
лов, но это мелочи. Почему бы и нет. До¬ 
бывать руду здесь можно из любого бу¬ 
горка, была бы кирка или лопата (кото¬ 
рые за неделю юзания у меня так ни разу 
и не сломались); 

- вес руды незначительно отличается 
от стандартного, а вот вес инготов - боль¬ 


ше на порядок. Забудьте о перетаскива¬ 
нии на себе тысяч слитков, это невозмож¬ 
но; 

- ковать предметы можно возле лю¬ 
бой наковальни. Но повышать скилл - 
только за пределами охраняемой гардами 
зоны. При этом для выделки более-менее 
продвинутой вещи требуется куча вре¬ 
мени, от десятков секунд и больше. Если 
потерпели неудачу - никакого прогресса; 
если предмет был выкован - персонажу 
начисляются соответствующие сложнос¬ 
ти ковки сгаЙ ехрегіепсе роіпіз. Стоишь, 
куешь, набираешь эти самые очки с.е.р. 
Потом отправляешься на специально ор¬ 
ганизованный рынок (туда ведет портал 
от банка в Британнии) и щелкаешь на 
специальном же столбе. Появляется ме¬ 
ню, в котором ты начинаешь щелкать на 
соответствующем скилле. Для каждой 
прибавки 0.1 - отдельный щелчок. Снача¬ 
ла все растет шустро, но по мере роста 
скилла цена прироста увеличивается. 
Сколько времени займет получение ГМ - 
просто страшно подумать; 


- вендоры в магазинах отказываются 
покупать почти все выделанные вами то¬ 
вары (их приходится просто раздаривать 
или выбрасывать). Возможности же пус¬ 
тить металлические вещи в переплавку 
тоже нет - версия клиента не доросла; 

- чуть не забыл о такой “мелочи”, как 
возможности копать руду, не слезая с ло¬ 
шади. 

Игровой мир населен бедно. Локации, 
где спавнятся монстры, доступные для 
убиения ньюбаям, редки. Причем многие 
животные принимают смерть пассивно, 
даже не пытаясь атаковать в ответ. 

На чем в такой ситуации прокачиваться 
тем игрокам, которые с самого начала ре¬ 
шили стать воинами? Добыча вояками се¬ 
бе на пропитание денег превращается 
в проблему. Место, где спавнятся сла¬ 
бенькие красненькие ПК-крестьяне, ста¬ 
ло точкой паломничества бойцов, кото¬ 
рым впору выстраиваться здесь в оче¬ 
редь, при этом постоянно оглядываясь по 
сторонам, ожидая наскока плееркилле- 
ров. 

О последних разговор отдельный. 
Преступникам здесь полное раздолье. 
Никакой существенной системы наказа¬ 
ния за бесчинства не предусмотрено. Ры¬ 
ночная площадь, на которой сосредоточе¬ 
на вся местная торговля, к их услугам. 
Достает дисбаланс во всем: в торговле 
(в Британнии невозможно купить про¬ 
стейший лук или свитки с заклинания¬ 
ми), в прокачке важнейших скиллов (для 
юзания хилинга установлена задержка 
в несколько секунд), в длительности дей¬ 
ствия заклинаний (парализующая стена 
на входе в пещеру способна стоять... я так 
и не дождался, когда исчезнет эта стена. 

Ее выставил ПК, который тут же смор- 
фировал в дракона и забил двух майне- 
ров-ньюбаев, в том числе и моего ЗпіШу. 
Причем мой §Ъозі не смог сквозь эту 
стенку пройти...), многие магазины запер¬ 
ты (нужно на рынке за бешеные бабки 
приобрести универсальный магический 
ключ). 

Уф... А сколько я еще не рассмотрел... 

И все-таки наш народ играет именно 
здесь. Значит, многих этот шард устраи- 
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вает. Особенно, ІМНО, тех, кто ІЮ счита¬ 
ет еще одной разновидностью кваки. 
Подскочил, забил, облутил, удрал. Ско¬ 
рее всего, вольготно здесь живется тем, 
кто начал играть на ЕШегеаІ Рогіаі сразу 
после его возникновения и успел вос¬ 
пользоваться всеми возможными багами 
и оплошностями ГМ для ускоренной про¬ 
качки. Поэтому новичкам здесь ох как 
неуютно. 

Кеаітз Ш (ІКіта Опііпе (Россия) 

Сайт: Ыір:/ /ююю.гио.ги 

Софт сервера: ЗрНеге 0.55І 

Версия клиента: 2.03 

Необходимые файлы: 

- ПО сііепі 2.03 (НЫр://иптѵ.гио.ги/ 
/ ІІез/сІіепіЗ.гір ) 

- Іодіп.с^д (Нир://ююю.гио.'ги/ 
/ііез/іодіп.с/д) 

- дополнения (Нир://юіѵю.гио.і ѣ и/ 
/ііез/ѵегдаіа.ехе) 

Процесс запуска клиента аналогичен 
указанному для сайта ЕШегеаІ Рогіаі. 

Признаюсь сразу: когда я начал иг¬ 
рать здесь - душа моя встрепенулась 
и расслабилась. Народу пока мало, зве¬ 
рья в лесах и полях - полно, исследова¬ 
ние пары донжонов подтвердило наличие 
(я бы даже сказал — избыточность) та¬ 
мошнего населения. Скиллы качаются, 
как им и положено, безо всяких дополни¬ 
тельных лыж и гамаков. Если чего-то 
нельзя, то это “нельзя” прописано 
в движке, а не вылезает уродливым на¬ 
поминанием о том, что вы, дескать, 
физзлите (прокачиваетесь на ускоренном 
применении скиллов) и, если вас кто-ни¬ 
будь заложит ГМ’у, то у вас будут не¬ 
приятности типа тюремной отсидки или 
лесоповала на благо общества. 

Статистики персонажа поднимаются 
очень неторопливо, хуже всего растет си¬ 
ла. Правда, мой новый знакомый 
Махітиз уже подарил мне комплект про¬ 
клятых доспехов, которые способны по¬ 
низить 8ТК аж на 60 пойнтов, что долж¬ 
но спровоцировать рост этого статса. Как 
прокачаюсь - кастану Віезз на доспехи, 
после чего смогу их снять. Ограничений 
по прокачке скиллов, скорее всего, нет 
вообще. На второй день игры сумма скил¬ 


лов у меня перевалила за 1200. А еще я 
поставил домик с полным кузнечным обо¬ 
рудованием. 

Способ быстрого обогащения я вы¬ 
числил случайно, в процессе производст¬ 
ва бинтов. Схема проста, и ее уже знает 
куча игроков, да и гейммастерам я сооб¬ 
щал о ней дважды (один из них мне, бес¬ 
толковому, дважды втолковывал в ответ, 
что “это - ФИЧА”): 

- покупаешь у основного тэйлора 
Британнии предметы, из которых можно 
выделывать ткань. Тут же производишь 
эту самую ткань и продаешь вендору со¬ 
ответствующие рулоны; 

- затратив порядка 100 монет, через 
2-3 минуты получаешь около 5 тысяч; 

- после респавна шерсти и хлопка на 
тэйлоре (каждые 7-8 минут) - повторя¬ 
ешь. 

Ничего себе фича, позволившая мне 
уже на второй день поставить жилье 
прямо у одной пещерки, невдалеке от 
подземелья Безіагсі (заодно заскочил 
и в само подземелье. Матта тіа... ИМ¬ 
ХО, нельзя заселять монстрами слож¬ 
нейшие донжоны столь плотно. Сюда лю¬ 
ди ходили обычно драконов тэймить, 
не должна у них во время этого процесса 


путаться под ногами разная мелочь типа 
орков). 

Не исключено, что схему быстрого 
обогащения скоро прикроют или уже 
прикрыли. Но это не должно вас сму¬ 
щать, ибо деньги на этом шарде прут изо 
всех дыр. Ресурсы дешевы, а произве¬ 
денные предметы покупаются вендорами 
по приличным расценкам. Тот же скилл 
тинкера или Карпентера можно трениро¬ 
вать, не отходя от вендора, который слу¬ 
жит источником сырья и покупателем 
всего того непотребства, которое получи¬ 
лось у вас в процессе прокачки. Да и по¬ 
купка скиллов работает нормально - до 
30 единиц и даже чуток выше. Прокачка 
на манекенах тоже предусмотрена, при¬ 
чем это удовольствие можно совмещать 
с тренировкой хайдинга. 

Правда, и здесь не все безоблачно. 
Например, в магических шопах отсутст¬ 
вует большинство заклинаний. Да и кача¬ 
ется магия что-то уж очень медленно. 
Жутко медленно, практически не качает¬ 
ся. А еще на этом шарде некоторые при¬ 
вычные монстры обрели повышенную 
скорость. Такую, что еле-еле успеваешь 
выпустить по орку с лошади одну стрелу, 
после чего нужно опять учесывать на 
другой конец экрана. Опять же - нет бин¬ 
тов, а значит, и нет возможности лечить¬ 
ся скиллом хилинг. Только заклинания¬ 
ми. А их тоже нет, нужно охотиться на 
скелетоновых магов на кладбище в на¬ 
дежде, что нужные спеллы окажутся 
в луте. 

Очевидно, чтобы жизнь не казалась 
совсем уж маслом, к моему домику я по¬ 
лучил неньюбайные ключи, которые яв¬ 
ляются единственным подтверждением 
моего владения недвижимостью. На всем 
шарде есть пока только два умельца, спо¬ 
собные сделать болванки специальных 
магических ключей, которые ни при ка¬ 
ких обстоятельствах не исчезают с тела. 
Ломят они за них по 35-40К, но, как вы 
уже поняли, с деньгами здесь напряга 
нет. Занимайтесь ремеслом, и у вас все 
получится. 

Ощущается постоянная работа адми¬ 
на и ГМ’ов по улучшению и исправлению 
местной жизни. Например, мои первые 





































попытки тайминга при никаком скилле 
позволили мне затэймить пару волков 
и пантеру. И даже попытка приручить 
злобно-скоростного Біге ^Уоіі не вызвала 
у игры никакого протеста. Я уже губы 
раскатал, представляя, как моя стая дир- 
вольфов рвет драконов... Но уже на сле¬ 
дующий день эта дырка оказалась при¬ 
крытой. 

Еще одна местная фишка: злобно¬ 
красные монстры не могут проникать за 
городскую черту. Поэтому появляется 
возможность расстрелять любую тварь 
из лука, находясь от нее в паре метров. 
Особенно удобно этим заниматься 
в Ма^іпсіа, где красные зверюги бродят 
прямо у города. Нечестно, однако. 

Еще одно странное событие: на заби¬ 
том описанным выше способом лизарде я 
обнаружил Ѵікіп§ 8\ѵогс1 оі Ѵап§иізЫп§... 
То ли мне невероятно повезло, то ли что- 
то с распределением лута по монстрам 
тут не так. 

Еще здесь моего чара периодически 
: атаковал ужасный противник под назва¬ 
нием лаг. Учитывая скоростные характе¬ 
ристики тех же лизарменов, эти момен¬ 


ты, как правило, заканчивались для меня 
черно-белым экраном. 

Общее впечатление от шарда благо¬ 
приятное. И даже все встретившиеся мне 
игроки проявляли доброжелательность, 
такт и искреннее желание помочь нович¬ 
ку. Балансом здесь тоже не пахнет уже 
хотя бы потому, что отсутствует ограни¬ 
чение 700 скиллов. А это значит, что бу¬ 
дут танки-маги со всеми вытекающими 
последствиями. Да и многое другое будет. 
Попытался один человече на местном фо¬ 
руме воззвать к благоразумию игроков, 
справедливо указывая, что 081 не просто 
так планку для скиллов ввела. Но его 
просто не поняли. А жаль. 

С80 110 Озкот (Россия) 

Сайт: Ыір://иіііта. сот:т/ 

Софт сервера: Зркеге 0.54ѵ 

Версия клиента: 2.03 

Необходимые файлы: 

- полный архив апгрейда клиента до 
версии 2.0 (3.8МЪ, кир://ююю.иШта. 
сот.ги/^йез/200 .гір ) 

- 1/0 сііепі 2.03 (кир://и$ег.сйуИпе. 
ги/~ѵаІег/сІгепі3.гір ) 


- апдейт клиента (не Т2А) (Ыір:// 
ююю. иіііта. сот.ги /?Иез /иораіск.ггр ) 

- апдейт клиента Т2А (ЫХр:// 
ююю.иІііта.сот.ги/?йе8/і2араіск.гір ) 

- в Іодіп.с/д прописать единствен¬ 
ную строку: Ьодіп5егѵег=62.61.5.62,5003 

Полнота описания этого шарда будет 
пропорциональной проведенному на нем 
времени и полученному опыту. Сразу же 
после рождения в Британнии я обнару¬ 
жил ужасный лаг. Пара вопросов окру¬ 
жающим на тему “здесь всегда такой лаг 
или мне просто повезло?” подтвердили 
мои худшие опасения. 

Тем не менее, я решил выждать, по¬ 
качать статсы, а потом оценить лаг вдали 
от города. Именно там мне все стало еще 
яснее. 

На этом шарде зарегистрировано 116 
гильдий, а количество предметов прибли¬ 
жается к двум миллионам. Местные фи¬ 
чи позволяют ставить столь любимые 
здесь заборы, увеличивая площадь, 
на которой игроки могут лочить добро. 



Вопрос о лаге на фоне торговых предложений. 
И прямой ответ 


Взгляните на скриншот. Такие натюр¬ 
морты какой угодно сервер посадят. В иг¬ 
ре же одновременно находятся от двух¬ 
сот до пятисот персонажей (максимум за 
день, в который я здесь играл, - 476 ча- 
ров). Судя по рекомендациям разработ¬ 
чиков, соответствующее железо должно 
в этом случае быть примерно таковым 
(цитата с сайта разработчиков Сферы): 
“это шард, способный войти в тройку 
лучших. В онлайне - 200-400 пользовате¬ 
лей, порядка 1500 активных эккаунтов. 
Ни один из современных компьютеров 
не в состоянии потянуть такую кон¬ 
фигурацию без лага. Неприятно это го¬ 
воритъ, но это - Божья правда. Эиаі 
Р4-1.5, 521-1 Сід Кат, 40-80 СІС’з НОЭ 
и линия 2-10 МВіі”. 

Нужно, конечно, принять во внима¬ 
ние, что эта фраза была написана в те да¬ 
лекие времена, когда Р4 1.5 был пределом 
мечтаний. Для окончательной очистки со¬ 
вести я быстренько перезаписал 1о§іп.с1§ 
от КІЮ шарда и проверил качество кон- 
некта. От банка Минока до основного бан¬ 
ка Британнии я доскакал за 4 минуты 50 
секунд. 


Лагообразующая свалка сокровищ 

















































ІНТЕВИЕТ 




Оагкіатіз (Португалия) 

Сайт: Ыір://сіагкіапйз.сіапз.ѵггга- 
ѵі.рі / 

Софт сервера: Зркеге 0.52 (Ыпих) 

Версия клиента: 1.26.4 

Необходимые файлы: 

- клиент (кіІр://дагкІатІ 8 .сІап 8 .ѵІ 2 - 
гаѵі.рі/^ііез/сІіепі26-4 .гір ) 

- мапуал ( кЫр://дагкіатійз.сіапз.ѵіг - 
гаѵі.рі/?іІе8/ОагкІап(І8_Мапиа1.2Ір) 

- карта мира ( Ыір://дагкіапдя. 
сІап8.ѵіггаѵі.рі//іІе8/ЭагкМар.гір ) 

- Іодіп.с/д (кіІр://дагкІапсІ8.сІап8. 
ѵіггат.рі/^йез /Іодіп.гір ) 

Европейский сервер, который, преж¬ 
де всего, интересен ролевым подходом 
и практически тотальной конверсией иг¬ 
рового процесса. Уже в процессе запроса 
на получение эккаунта вам придется рас¬ 
сказать историю своего будущего героя 
и изложить причины, руководствуясь ко¬ 
торыми, вы остановили выбор на этом 
шарде. 

В случае положительного ответа вам 
сольют в почтовый ящик три файла: ло¬ 
гин, мануал и карту мира. Без знания ан¬ 
глийского языка на этом шарде делать 
нечего. Без достаточно внимательного 
изучения мануала (60+ страниц) - тоже. 
Снимаю шляпу перед местными кудесни¬ 
ками, которые умудрились логично обой¬ 
ти ультимское “проклятие” 700 скиллов. 

Теперь все скиллы привязаны к вы¬ 
бранной вами в самом начале игры про¬ 
фессии. Например, если вы решили стать 
файтером, то картина будет следующей. 
Все умения разбиваются на три группы. 

В настоящее время для игры доступ¬ 
ны две взаимновраждебные расы - люди 
и полуорки. Сумма статсов для обоих - 
300. У каждой расы имеется обнесенное 
частоколом укрепленное пространство. 
База людей раскинулась вокруг Ѵезрега. 

При генерации персонаж получает 
2000 монет, которые кладет в конкретны;: 
сундук-сейф в банке. В случае гибели он 
сразу же возрождается в “кабинете” хи¬ 
лера выбранной расы. Существование 
в форме ^Ьозі’а невозможно. Продвиже¬ 
ние по общественной лестнице основано 


Зеленокожая симпатяга НЕКРОМАМКА - представительница местной эльфийской 
прослойки. На земле - выброшенная 


ІШ Озкот-2 (Россия) 

Сайт: Ыір: / /иШта.сот.ги/ 

Софт сервера: Зркеге 0.54ѵ 

Версия клиента: 2.03 

Необходимые файлы: 

- полный архив апгрейда клиента до 
версии 2.0 (3.8МЪ, Ыір:/ /ююю.иШта. 
сот.ги/{йе8/200.гір ) 

- ІЮ сііепі 2.03 (Ыір://изег.сііуііпе. 
ги/~ѵаІег/сІіепі3.гір) 

- апдейт клиента (не Т2А) (Ыір:// 
гттѵ. иШта.сот.ги/ /ііез/иораіск.гір) 

- апдейт клиента Т2А (Ыір:// 
шили. иШта.сот.ги/?йез /і2араіск.гір) 

- в Іодіп.с^д прописать единствен¬ 
ную строку: Ьодіп$егѵег= 62.61.5.62 , 
5005 

Этот шард назвать халявным уже 
нельзя. Месяц вы сможете провести 
здесь на “гостевом” логине, после чего 
вам нужно зарегистрироваться (плата за 
это удовольствие - 3 у.е. или 100 рублей 
с помощью системы \УеЪМопеу). В даль¬ 
нейшем ежемесячная плата составляет 
те же 100 рублей. 

Тем, кто решил играть за деньги, я 
все же настоятельно рекомендую уйти на 
европейские шарды 081. По крайней ме¬ 
ре, у вас будет гарантия, что в один пре¬ 
красный момент все ваши оплаченные 
персонажи и труды не пойдут прахом. 

Есть большое подозрение, что графи¬ 
чески и идейно Озкот-2 мало в чем отли¬ 
чается от Озкот-1. За время недолгого 
пребывания замечены следующие фичи: 

- с самого начала копается любая ру¬ 
да. При этом в банке нельзя держать вес 
свыше 400 единиц. Получается нонсенс. 
Использовать ее я не могу, приходится 
раздаривать или выбрасывать; 

- монстры не пересекают границу ох¬ 
раняемой гардами зоны. На втором де¬ 
сятке минут существования я забил из 
лука лича, который не смог кастовать от¬ 
ветные заклинания в мой адрес. Еще 
один нонсенс; 

- при использовании бинтов сущест¬ 
венно понижается показатель стамины. 
М-да...; 

- животные обладают излишней туч¬ 
ностью и оперенностью. С коровы можно 


снять 40 единиц мяса, которое сдается 
в приготовленном виде в магазин по 20 
монет без ограничений. Если хотите на 
первом дне жизни поставить домишко - 
генерите чару кукинг 50 и тэйлоринг 49. 
После этого с каждой коровы вы будете 
получать порядка 1000 монет. Досадно, 
что мясо жарится здесь по одному кусоч¬ 
ку, а то были бы это еще и быстрые день¬ 
ги. Еще одно место для скорой халявы: 
покупаете в магазине перья и древки (за 
один присест - 90+90+26 штук), сразу де¬ 
лаете стрелы и загоняете их обратно. 

На каждой стреле зарабатываете 2 моне¬ 
ты. Мелочь, а приятно; 

- на шарде работает система рас, 
каждая из которых обладает определен¬ 
ными преимуществами и характерными 
признаками; 

- выпавшие из перегруженного чара 
ресурсы и предметы воруются монстра¬ 
ми и NРС! Лежащим на открытом месте 
мясом может полакомиться та же панте¬ 
ра, а не помещающимися в рюкзак стре¬ 
лами - арчер-продавец; 

Лага на сервере нет. Но и народу 
очень мало. Как мне кажется, по вполне 
очевидной причине. 
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Решение вопроса о принадлежности местной популяции кур 
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Сотник произнес ЮІ_... В завершение нотации ГМ сказал: "Обычно я ОЧЕНЬ 
дружелюбный..." 


9 • 3 8^ 


Прокачка файтера на шарде ПагкІаіЮз 


Первичные 

$\ЛЮГСІ5 (до 1 00) 
Масе5 (до 100) 
Репсіпд (до 100) 
АгсЬегу (до 100) 
ѴѴгезІІіпд (до 100) 
Тасіісзідо 100) 
Апаіоту (до 100) 
Неаііпд (до 100) 
Раггуіпд (до 100) 
Мадіс Кезізіапсе (до 100) 


Вторичные 

Тгаскіпд (до 70) 
Сатріпд (до 70) 
Татіпд (до 70) 
АпітаІ Ьэге (до 70) 
Ѵеіегіпагу (до 70) 
Агтз І_оге (до 70) 


Третичные 

Сагрепігу (до 50) 
Нісііпд (до 30) 
Беіесііпд Нібсіеп (до 30) 
ЫтЬегіаскіпд (до 30) 
Міпіпд (до 30) 
ВІаскзтііЬіпд (до 30) 
ВоѵѵсгаЙ (до 30) 


Все остальные скиллы - по нулям (в т.ч. Мадегу, АІсЬету...) 
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на приобретении славы. Существует воз¬ 
можность присоединиться к милиции го¬ 
рода и выполнять задания по патрулиро¬ 
ванию его окрестностей. При этом нужно 
перемещаться вдоль маршрута, обозна¬ 
ченного серией специальных столбов, 
уничтожая по пути агрессивных живот¬ 
ных и монстров. После завершения пат¬ 
рулирования персонаж получает денеж¬ 
ную награду и прибавку к славе. 

Продвинутым чарам доступна даль¬ 
нейшая специализация. Так файтеры 
смогут стать рыцарями, клириками или 
паладинами. При этом вырастут их воз¬ 
можности по изучению боевых искусств, 
но и ужесточится наказание за гибель. 

Интересно решен вопрос с домами. 
Все здания в городах в настоящее время 
пусты. Продвинутые игроки покупают 
диды на интересующее помещение, нахо¬ 
дят в городе соответствующее незанятое 
здание и становятся его владельцами. 
При этом они получают в свое распоря¬ 
жение пару колокольчиков. Если в них 
позвонить - появятся ключи от дома. Ес¬ 
ли эти ключи случайно потерялись или 
были у вас отняты - вы просто звоните 
в колокольчик и получаете их обратно. 
Правда, изящно? 

Класс воров исключен из игры. 

В этой системе ему просто нет примене¬ 
ния. 

Отыгрыш роли не то что приветству¬ 
ется - требуется. Стоило мне в беседе 
с другим новичком употребить привыч¬ 
ное ЬОЬ, как тут же возник ГМ. который 

ѴѴѴѴѴѴ.6АМЕЫАѴІ6АТОК.ІШ 
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дически падает безо всяких видимых 
причин. Также достают создающие до¬ 
полнительный лаг дождь со снегом, кото¬ 
рые в “хороших домах” принято блоки¬ 
ровать. 

0еи$0ѵі$ (Великобритания) 

Сайт: кіір:/ /ююю.ио.уоН. со.ик / 

Софт сервера: Зркеге 0.55І 

Версия клиента: 2.03 

Необходимые файлы: 

- Зіагіег Раск (кіір://ююю.ио. 
Іои.со.ик/6хттІоад,/{иІІ.гір ) 

Сразу же после генерации я чара я 
попал в комнату с разноцветными тайла¬ 
ми, которые служили телепортерами 
в основные города. Через секунду я очу¬ 
тился в Британнии, а еще через минуту 
у меня появилось ощущение, что я вер¬ 
нулся домой на 081. Судите сами: 

- у моего 8о1пік’а появилась припис¬ 
ка к имени Уоип§, означающая, что в те¬ 
чение недели (максимум) его не сможет 
обижать никто из игроков; 

- несколько чаров на крыше основно¬ 
го банка Британнии занимались обычным 
делом: спарринговали и юзали какой-то 
баг, связанный с банкиром; 

- на ближайшем мосту толпа синих 
персонажей отражала атаку красных ПК. 
В обе стороны сыпались стрелы и комбо 
заклинаний, потом поперек настила вы¬ 
росли три накастованные стены... 

Самое главное - на этом шарде дейст¬ 
вует ограничение 700 скиллов. По статсы 
отведено 275 пойнтов, любой из них не 
может превысить 125. Интересная фиш¬ 
ка - замедленный рост статистик. Если за 
интервал 2.4 часа любая статистика вы¬ 
росла больше, чем на 4 единицы, то изли¬ 
шек “отсекается”. 

Окружающие столицу леса и поля 
заполнены монстрами в достаточном ко¬ 
личестве. 

Выданные в начале игры 250 монет 
растаяли быстро, и я занялся поисками 
средств существования. Вскоре выясни¬ 
лось, что все необработанные ресурсы 
в магазинах покупаются всего за 1 моне¬ 
ту. Попытка охотиться с луком на скеле¬ 
тов (благо, с купленным ЬохѵсгаН/НеІсІі- 


в течение следующих пяти минут втол¬ 
ковывал все присутствующим, что никто 
не использует слова типа ЬОЬ в повсед¬ 
невной жизни. 

Макроинг разрешен, но строго в при¬ 
сутствии игрока, который должен быть 
в состоянии сразу же ответить на задан¬ 
ный проверяющим вопрос. 

О печальном. Общение клиента 
с этим сервером не отличается стабиль¬ 
ностью. То и дело просматривается зве¬ 
риный оскал лага, да и сам клиент перио¬ 
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Схватка синих с красными на мосту. А я - молодой, меня никто не трогает, можно 
спокойно понаблюдать 


іп§ 30+ я навострился выделывать стре¬ 
лы) оказалась не такой успешной, как я 
надеялся. Денег на каждом забитом ске¬ 
лете оказалось мало, но самым нехоро¬ 
шим в этом процессе была непредсказуе¬ 
мая скорость монстров: они то тормозили, 
то резко ускорялись. Зато на скелетоно¬ 
вых костях оставались элементы боново¬ 
го армора, у которого оказались нормаль¬ 
ные показатели защиты. А еще один ске- 
летик меня чуть не зашиб, снеся первым 
же ударом топора почти все мои 52 хита. 
Это меня повергло в нехорошее настрое¬ 
ние, я убежал, захайдился возле дуба 
и начал его рубить припасенным топори¬ 
ком, попутно восстанавливая жизненные 
силы. 

Поход на скелетонов позволил мне 
прикупить до 30 единиц умения Міпіп§, 
после чего я отправился копать руду. Ру¬ 
да копалась железная и еще нескольких 
типов. В качестве сюрприза игра выдала 
ограничение на переплавку: порциями не 
менее десяти кучек. Это не смертельно, 
но и непонятно, ведь на плавке скилл все¬ 
гда растет лучше, чем на работе киркой. 
Но это мелочи. Зато когда я со своим 
врожденным умением смисинга 50 выко¬ 
вал пару элементов армора, они безо вся¬ 
ких ограничений были закуплены вендо¬ 
ром по стандартной цене. Итак, с комби¬ 
нацией тіпіп§+Ыаск5ті1;Ып§ начинать 
можно. Правда, не обошлось тут без ма¬ 
ленькой хитрости. Скилл майнинг мне 
преподал кузнец, который обитает в зам¬ 
ке лорда Бритиша. Все остальные его 
просто не знали (тинкер в том числе). 
Лордовский же кузнец явным образом 
тоже не признавался в наличии этого 
умения, сообщая на вопрос о тренинге, 
что он может меня обучить куче других 
специальностей “...апсі тоге”. Так вот это 
самое “тоге” и оказалось ВІаскзтШііп^. 

Деньги начали капать в банковский 
сейф, но деньги несущественные. Раска¬ 
чивать персонаж с таким источником до¬ 
хода не очень-то и весело. Тогда я решил 
проверить доходность тэйлоринга. К за¬ 
паду от основного банка Британнии я об¬ 
наружил место спавна овечек. Причем 
иногда на одном экране этих блеющих со¬ 
зданий находилось порядка десятка. 


Единственное неудобство: по пути 
к овечкам, рядом со штатным местом 
тренинга всех ньюбаев (ѴѴаггіог С-иіІсі), 
бродят вооруженные луками красные 
ЫРС. Как правило, один из них успевает 
воткнуть в пробегающего мимо чара 
стрелу. 

Еще один оригинальный момент: ове¬ 
чью шерсть можно с каждой овцы полу¬ 
чить дважды. Сначала стрижешь ее кин¬ 
жалом (или топором ^Ѵаг Ахе!), после че¬ 
го забиваешь и берешь на теле вторую 
порцию. У тэйлора шерсть превращаешь 
в ткань. В чистом виде вендор ее не поку¬ 
пает, зато берет в любом количестве по¬ 
шитые из нее Рапсу ЗЫгІз (скилл 30+ по¬ 
купается здесь же). По моим прикидкам, 
с одного похода к овцам в конечном счете 
можно получить порядка ЗК монет. Это 
уже другой разговор. 

Приятное впечатление на меня также 
произвел местный донжон для ньюбаев, 
в который можно телепортироваться из 
той же Британнии или Минока. Куча все¬ 
возможных монстров, рассаженных по 
клеткам в ожидании, когда придет 
страшный ньюбай и откроет двери. При¬ 


чем в ходе убиения скелетоновых магов 
у меня сложилось впечатление, что 
в этом донжоне их магия на моего персо¬ 
нажа не действует. А вот в ближнем бою 
- все как обычно. 

В течение первого дня игры на этом 
сервере лага не было вообще. На второй 
день ситуация несколько ухудшилась, 
скорее всего, сказались выходные. В по¬ 
недельник чар вновь забегал, как ни 
в чем не бывало. 

Короткие выводы 

На очень немногих левых шардах на¬ 
блюдается желание, а тем более умение 
соблюсти подобие игрового баланса. Те 
же 700 скиллов, нормальную заселен¬ 
ность территорий и донжонов нормаль¬ 
ными же монстрами, стандартную ско¬ 
рость прокачки скиллов и т.д. Зато изоб¬ 
ретаются всевозможные лыжи, гамаки, 
противогазы, усложняющие и без того 
устаревший игровой процесс: дополни¬ 
тельные цвета руды и армора, задержки 
на юзание скиллов, упрощение наказа¬ 
ний за плееркиллерство и т.д. Самодея¬ 
тельность вмешивается в систему, прове¬ 
ренную на серверах с многотысячной на¬ 
селенностью. Вместо того, чтобы просто 
залатать в древних клиентах давным- 
давно выловленные баги и возможности 
по их эксплуатации, гейммастера наки¬ 
дывают кучи новых. После серверов 081 
все это так-то выглядит как минимум 
убого. 

И самое главное. Все это может ис¬ 
чезнуть в любую секунду без объяснения 
причин и последнего “прости” (совсем не¬ 
давно канул в Лету российский шард 
Багк \ѴогШ). 

Вот такая, в конечном счете, грустная 
одиссея получилась. 

Я искренне надеюсь, что компании 
“Никита” удастся в этом году завершить 
разработку отечественной ММОКРС, ко¬ 
торая, по странному совпадению, носит 
рабочее название “Сфера”. Нам удалось 
пообщаться с ее разработчиками, благо¬ 
даря чему мы публикуем в этом номере 
соответствующее превью. 


Вокруг забитого чара - погребальные костерки. Пример ненавязчивого английского 
юмора 
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ІНТ1КИЕТ 


Эмуляторы Улыллмы 


Ревенант 


Однажды Главред, оторвавшись от 
компа, где он в очередной раз вел госта 
по имени Сотник к хилеру, хитро спросил 
меня: 

- Ты умеешь программить серваки? 

- Э-э-э... - глубокомысленно ответил 
я. 

- А запускать эмуляторы ІЮ? 

- Мнэээ... - уже более уверенно отве¬ 
тил я. 

- А как ты относишься к скриптам? - 
задал коварный вопрос Главред. 

На этот раз ответ последовал сразу 
и незамедлительно: 

- К скриптам, товарищ Бойко, я не 
отношусь! 

- Вот и отлично! - просиял БиБ Тхе 
Талл. — Напишешь статейку по эмулято¬ 
рам ІЮ... Врезочку, - кровожадно приба¬ 
вил он, потирая руки... 

Итак, что мы имеем на сегодняшний 
день в плане попыток безуспешно подра¬ 
жать ОСИ, а именно Огі^іп Зузіет? 

А имеем мы три основных эмулятора УО, 
которые так или иначе используются на 
фришардах, по крайней мере, в России. 
Это Сфера (ЗрЬеге), ПОЛ (РОЬ) и Уокс 
(ІЮХ). Конечно, эмуляторов гораздо 
больше, есть и модификации, например, 
\ѴоКраск для Уокса, но это уже детали. 

Зрііеге 

Пожалуй, самый распро- 
страненный эмулятор Ульти- 
мы Онлайн. На Сфере стоят 
такие монстры, как ЕШегеаІ 
Рогіаі, Оском, и стоял знаме¬ 
нитый “танкодром” “Дарк Ворлд” (Багк 
\УогМ). Знаменит ДВ был не только своим 
ужасающе манчкинским игровым про¬ 
цессом, кучей глюков и багов, которые 
тамошние ГМ’ы с блаженным упорством 
называли “фичами”, но и своим форумом, 
который даст сто очков любой уошной 
борде по количеству спама и флуда, - на¬ 
стоящее испытание молодой и неокреп¬ 
шей психики начинающих игроков. Про¬ 
шедшие школу ДВ смогут спамить везде 
и всегда, при любой погоде и обстановке 
элитным ТгАпЗПЮт, рОѵЕгСаУа ѵ 
ЫаТиКе ѵ Ц^Аз ЬоЬ ѵ8еН пОоВоѴ 
гоНтао... Пожалуй, я отвлекся от темы. 

Итак, Сфера. Эмулятор хоть и глю- 
кав, не без этого, однако весьма прост 
в обращении даже для людей, не имею¬ 
щих выдающихся навыков в программи¬ 
ровании. Главное достоинство - стабиль¬ 
ность системы при большом количестве 
игроков. Торможение сервака, когда на 
шарде 200-300 игроков онлайн, - это одна 
из главных проблем бесплатных серве¬ 
ров. Для 081, где каждый шард разделен 
на зоны, которые поддерживаются раз¬ 
ными физическими серверами, этой про¬ 
блемы вообще не существует. Но бес¬ 
платные шарды в большинстве своем 
располагаются на одной машине, и это 
весьма и весьма животрепещущий во¬ 
прос. Но Сфера, как я уже говорил, поз¬ 
воляет решить его. В отличие от Уокса, 


например, несмотря на его другие досто¬ 
инства. Уронить Сферу в даун весьма не¬ 
просто. 

Однако у Сферы есть один сущест¬ 
венный недостаток. Данный эмулятор — 
это проект с закрытым кодом, то есть 
сделать на его базе что-либо свое, не пре¬ 
дусмотренное разработчиками, практи¬ 
чески нереально. А не предусмотрена как 
раз так называемая система “ОСИ плэй”. 
Да, Сфера-шарды - это не 08І-з1у1е. 

В большинстве своем тут нет ни статка- 
па, ни, естественно, скиллкапа. Многие 
команды ГМ’ов выкручиваются, создавая 
подобия ролевых систем типа АБ&Б 
с расами-классами-уровнями, чтобы хоть 
как-то сбалансировать игровой процесс, 
а многие откровенно пускают все на са¬ 
мотек и не забивают голову подобными 
глупостями, и на свет выходят могучие 
“танкодромы” вроде “Езериэл Портала” 
или “Дарк Ворлда”. Кому-то это нравит¬ 
ся... спорный вопрос. Но лично меня игро¬ 
ки с 34 ГМ скиллами повергают в свя¬ 
щенный трепет. Настоящие “папки”. 


РШ 



Весьма и весьма неоднозначный эму¬ 
лятор. По сути, он является полной про¬ 
тивоположностью Сфере. Тут открыто 
все, что только можно, - это и являлось 
целью разработчиков ПОЛа в далеком 
1998, когда сей эмулятор увидел свет. 

А цель была такова - создать полностью 
открытый и настраиваемый код, который 
при этом будет весьма прост в обращении 
даже для самых отъявленных “чайни¬ 
ков”. Концепция “распакуй, отконфигу- 
рируй и играй”, надо сказать, оправдала 
себя. На ПОЛе существуют такие извест¬ 
ные шарды, как сеть 2и1иНо1:е1. Выдерж¬ 
ка из официального ЕАО’а разработчи¬ 
ков (1999 год): “Администратор шарда 
получит почти полный контроль над 
всем, что он только захочет настроить. 

От заклинаний до количества требуемых 
реагентов, вплоть до повреждений, нано¬ 
симых ИРС, и ЫРС диалогов. Все, от за¬ 
держки использования умений до скоро¬ 
сти их роста; все, включая протяжен¬ 
ность дня и ночи. Если администратор об¬ 
ладает определенным опытом в програм¬ 
мировании, то он сможет добавлять но¬ 
вые скрипты, чтобы расширить функцио¬ 
нальность наших базовых скриптов. Все 
исходники скриптов будут включены 
в архив с РОЬ, так что вы сможете быст¬ 
ро выучить язык скриптов (заметьте, что 
вам не придется изучать исходник самого 
сервера, как в ІЮХ)”. И еще: “Скажем, 
если вы напишете крутой АІ скрипт для 
Иске. Есть большой шанс, что мы добавим 
его в распространяемый архив с РОЬ. 

Для удобства гейммастеров и админов 
все команды, используемые в игре, тоже 





полностью программируемые. Если 
нужен специальный скрипт (скажем, 
чтобы окружить игрока орками), вы мо¬ 
жете его написать. Существуют меню, 
в которые можно самому добавлять объ 
екты для того, чтобы потом создавать ве¬ 
щи из этого меню. Также можно просто 
создать объект, используя его ГО (узнать 
ГО можно, например, используя 
ІпзісІеІГО). Также вы можете использо¬ 
вать как десятичные, так и шестнадцате¬ 
ричные числа”. Как видите, тут сделано 
все для простора фантазии любого ГМа. 
Кроме того, ПОЛ также стабилен, даже 
при перегруженном сервере. Лагов, на¬ 
пример, таких, как на Уоксе, тут не уви¬ 
дишь. Но опять же странное совпадение: 
почти все шарды, построенные на ПО¬ 
Ле, - это так называемые “РПГ-шарды”, 
то есть с классами и отсутствием приня¬ 
той ОСИ системой игры. Надо заметить 
к тому же, что в России не создано пока 
ни одного шарда, где была бы в должной 
степени воплощена и сбалансирована 
классовая система. Нигде не встретишь 
стандарта 225/700, который решает весь 
баланс. 


И, наконец, УОКС. Скажу, что это на¬ 
иболее близкая мне система по двум при¬ 
чинам. Во-первых, разработчики данного 
эмулятора ориентировались именно на 
ОЗІ-зіуІе, стараясь создать адекватную 
замену официальным серверам. Во-вто¬ 
рых, ваш покорный слуга является ГМом 
одного из Уокс шардов, коих в России 
всего два. Один из них - “Реал Ворлд”, 
печально известный жуткими лагами, на¬ 
прямую зависящими от количества под- 
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»ЩВ° 50ТІЧІКІІ 2 А КАКИЕ 
ЬСгвдЩтиѵОЕ БЕТКТѴО! 


Ставим Сферу дома или в офисе 

Для установки эмулятора ЗрЬеге ѵ.55і на домашнем компьютере или в офисе нужно проде- 
лать следующие операции. 

1. Раззиповать архив эмулятора (на компакте), например, в каталог с:\зрНеге\. 

2. Отредактировать файл зрНеге.іпі следующим образом (указываются только изменяемые 
строки, комментарии в скобках не прописывать, естественно): 

5ЕРѴМАМЕ=Ыаѵіда1ог (Название вашего сервера) 

АОМІМЕМАИ=паѵіда1@аНа.ги (прописать мыло админа) 

ІІРІ ^ѵмѵ/.датепаѵідаіог.ш (сайт поддержки) 

ѴѴСЖ05А ѴЕ=с: \ зрЬеге \заѵе\ 

5СРЕИЕ5= с:\зрНеге\зсгірІ5\ 

5СРІЫВОХОІР= с: \ зрЬеге \ зсгіріз \ 

АССТЕІІЕ5= с: \ зрЬеге \ ассостіз \ 

МІІІРИЕ5=0:\ію (указываете каталог, в котором находится клиент ІЮ) 

ЮО- с:\зрНеге\Іодз\ 


Можете самостоятельно побаловаться с освещенностью, влиянием переносимого веса на 
стамину персонажа, количеством и максимальным весом предметов в банке и другими пара¬ 
метрами. 

ІГ !Ат ѵо ііа — “ : ':У^, Ѵ Ж 




СепегаІ | Тгаѵеі] РІад$7Вгаіп5 ) Зрамгте) 1<ет$ | ИетТмеак) РІауеі Тмеак | ЬаипсКег | Зейтд?! Мі$с | ЕсЙот$| Сопѵпапсіз | 


|(пѵиІпегаЫб 

Нѳаг А1І 

АЙтоѵе 

6М Тоддіе 

ІпѵгеіЫе 


Ги 

11пгіепл>еаг 


ІРВюск . і 


ІЫогтаІіоп 

СІіегйз 


Пір 

РеЬид 

Огу 

Г ГЬ/МГС" 

ка 

Упк 

Заѵе 

Ват 

ЭаіІ 

Оире 

Вехіоск 

5 пом 

Рогдіѵе 

Ыике 

Яе$1оскАВ 


Вапк 

Ветоѵе 

Вехрамп 

-ЗЕг 

Согйгоі 

БНііпк 

УдНі Ьеуе! 

ГЙГ 

Оксоппесі 






Ѵегісіогз 

5*оск 


СМ Раде 
Оп 


Со Огідіп 


Со РІауеі 


Мир, в котором вы окажетесь, содержит только базовые элементы ІЮ. Вы сможете полю¬ 
боваться своими чарами и побродить по подземельям и окрестностям. Не более того. Терри¬ 
тория Т2А - недоступна. Для наполнения мира монстрами, ЫРС, ресурсами требуется прора¬ 
ботанный ѵѵогІсКіІе, которые в открытом виде нигде не лежат. 

Инструмент для доводки "сферовских" миров до играбельного состояния - Ахіз ѵ.О. 1 мы так¬ 
же выложили на компакт (по принципу "аз із" - за что купили...). Хотите - вникайте. 

^ ІѴ С . • I оаЛіпд Же 0:\!і55иеЬ9\ио\5рИеге 5егѵег\$сгірі5\5рІіегеііет тадіс*#еар.$ср 

Й § ^ГіТ І г і *- оа ^' п 9 НІе 0:\!і55ие59^ио\зрЬсге_8сгѵег\5сгірІ5\8рЬегеі<ет_тар5.зср 

* АГШг *-°аЖпд Же 0:\ПяциеБ9\ио\брЬеге зегѵеЛвсгірІ^зрМегеіІет ѵ/аікіз.^ср 

Р г у >т>, \Ф Іоа«ИпдЯІв0^!І*зие59\ио\8рЬеге_8е»ѵеі\8сіірІ8\8рЬеіеіІет2.8Ч> 

.і оагііпд Іііе П:\!І5зие59\ио\зрЬеге зегѵеЛвсгірІз'ізрНеіесЬаг тізс.зср 

Л*.. ■ І оасііпд Же 0:\Пззие59\ио\зр1)еге зегѵег\5сгірІз\зрЬегеіІет соіогагт.зср 
1 ?? '^М/' 1 ТГ~Г"~' Гоасііпд ЯІе 0^!І58ие59\ио\зрЬеге зегѵеЛвсгірі5\зрЬегеі«еіп Ьеегз.зср 

I 1 ь ; 1 Ьоадіпд Же 0Л!іззие59\ио\зрЬеге зегѵег\зсгір<з\зрЬегеНет тізс.зср 

| ,,а,1 "'У Же 0^!іззие59\ио\зрЬеге зегѵег\звгірІз\зрІісгеіІет тадісІеаІЬег.зср 

I ТИРВІу оаЖпдЖе 0:\!іззие59\ио\зрІіеге_зегѵег\5сгірІ5\зрЬегеНет тадісагт.зср 

ІГ оа ' ,іп 9 ЛІе и:\!іззие59\ііо\зрІіеге зегѵег\зсгірІз\зрЬегеИет (геаз.зср 

ч •- ^Иі оаіііпд Же 0:\!іззие59\ио\зрІіеге зегѵег\зсгірІ5\зрЬегеѵ/еЬ.8ср 

^ЬоаЖпд Же 0:Ѵіззие59\ио\зрЬеге _зегѵеі\зсгір»5\зрЬегеі»етх.зср 


СІіеЖѴегзіоп=3.0.0с 

Ьоаеііпд 0:\!іззие59\ио\зрЬеге зегѵеДзаѵе\зрНегеѵ/огЖ... 

Іоасііпд ОЛ!іззие59\ио\зрЬеге_зегѵег\заѵе\зрЬегесЯагз... 

23811 0Ь|ес»з ассоіпііеіі Іог 
Зеіѵег зіагіесі оп 'Сопіезза' рогі 2593. 

МопКогіпд ІР ‘192.168.0.4'. 

I 15:4Я:АМетрііпд «о зіагі ЬасІсдгоипЯ ЖгеасІ 
А(Ітііі паѵіда(@аІ)а.ги, ІІПІ -ѵ/ѵлѵ.даіпепаѵідаіог.ги, Ьапд-ЕпдМзЬ, Т2>5 
* Зіагіир сотріеіе. і(етз=23810. еЬагз=1 

І ;Я Ргезз '?' Іог сопзоіе соттагніз 
15:50:8с:СІіепІ соппесіесі [ГоІаІПІ Ігот *1 27.0.0.1*. 

15:50:8с:СІіеп( ЖзсоппесІеЛ |То(аІ:0] 

15.Ы):8с:СІіепі соппесіесі [ТоіаІ:1] Ігоіп ‘127.0.0.1’. 

15:50:8с:1.одіп *1ез1' 

Ь;Ь0:8с:5е1ир_81аП ассі^'іезі', сЬаг='Зоіпік' 


Выставьте автоматическое подключение новых эккаунтов: 


АССАРР=2 


В разделе Іюдіп Зегѵегз укажите: 


3. Пропатчите клиент до версии 2.0. Перепишите в каталог ІЮ с нашего компакта клиент 
версии 2.03. 

4. Для машины, на которой стоит Сфера в файле Іодіп.сід пропишите единственную стро¬ 
ку: 


іодіп5егѵег= 127.0.0.1,2593 


[5ЕРѴЕР5] 

Имя вашего сервераа 

127.0.0.1 

2593 


Для других машин в локальной сети укажите (вместо 127.0.0.1) ІР-адрес компьютера, на ко¬ 
тором установлена Сфера. 

5. Запустите сервер. 

6. Запускайте клиенты версии 2.03., создавайте эккаунты и развлекайтесь. 


Ахіз - инструмент ОМ 


щ 
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ключившихся игроков (на момент напи¬ 
сания материала - в дауне). Второй - ба¬ 
зировавшийся в Ярославле шард “Ривен- 
делл”, которому поначалу удалось при¬ 
влечь довольно много игроков, привлечь 
именно тем самым редчайшим ОСИ-сти- 
лем (стат- и скиллкап, РѵР схватки, ис¬ 
ход которых зависел в первую очередь от 
мастерства игроков, а не от статистик их 
чаров, и многое другое). К сожалению, 
УОКС славится не только ОСИ-стилем, 
но и огромным количеством глюков. 

УОКС по своей природе тормозной, одно¬ 
задачный, требует весьма существенных 
навыков в программировании для созда¬ 
ния чего-либо нового, хотя такое возмож¬ 
но и без релизов от разработчиков - код 
УОКСа открыт. Система, судя по печаль¬ 
ному опыту “Ривенделла”, жутко неста¬ 
бильна, шард постоянно падал, висел, 
не помогала даже введенная позже фор¬ 
сированная система ребутов. А версия 
УОКСа 1.0, в которой ожидалось решение 
всех или почти всех проблем, до недавне¬ 
го времени была отложена из-за ухода из 
команды ведущего девелопера. Тем не 
менее, именно УОКС можно считать 
единственно приемлемым эмулятором, 
способным копировать ОСИ на просторах 
бесплатных шардов, как бы парадоксаль¬ 
но сие не звучало. А все потому, что толь¬ 
ко на его основе возможно воссоздать ту 
самую систему баланса, из-за которой до 
сих пор на официальных шардах играют 
тысячи людей. Ни Сфера, ни ПОЛ такого 
не позволят, какими бы более стабильны¬ 
ми они ни казались. Исходники УОКСА 
и серверная часть лежат на сайте 
\ѵ\ѵ\ѵ.иохсіеѵ.сот, доступ к ним полно¬ 
стью открыт. Разработчиками приветст¬ 
вуются любые фиксы и предложения. 
Надо сказать, УОКС - это единственный 
эмулятор, созданный из ничего, практи¬ 
чески на одном энтузиазме. Хотя это не 
уменьшает его недостатков. 

Что же касается шарда “Ривенделл”, 
то в данный момент он переехал в столи¬ 
цу и в скором времени откроет доступ бе¬ 
та-тестерам. Естественно, по традиции 
это будет строгий ОСИ-стайл шард - от 
такой концепции команда ГМов (среди 
которых и ваш покорный...) не отказыва¬ 
лась никогда. и 
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Первоапрельская 2-хопе 


АРКО-АМЕКІСАИ 


ЧІНісаІ Соггесіпез! Шім 
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Пофигатор 


Худ 

Худший ЙСТЮН гада 


ши е игры 

Худшая 8ШТЕЕѴ года 


Ѵіеіпаш 2: БресіаІ А$$ідптепі 

Андрей Щур 

Жанр 

РР5 

Издатель 

ѴаІііЗоР 

Разработчик 

ѴаІііЗоК 

Рейтинг 

Дрянь 


$І0 Меіег'з Сіѵііігаііоп III 

Владимир ВЕСЕЛОВ 

Жанр 

ТВ5 

Издатель 

Ыодгатез 

Разработчик 

Рігахіз Ѳатез 

Рейтинг 

9.8 


Много, много было довольно мерзопакостных игрух 
в прошлом году, но эта умудрилась затмить их всех. И по 
праву. Итак, в номинации самый отстойнейший из всех от- 
стоев, кавалер ордена унитаза и просто самая полная фиг¬ 
ня года - Ѵіеіпат 2. 

Надо признать, что сдвиги по сравнению с первой час¬ 
тью есть. Теперь у нас вроде как некое подобие сюжета 
объявилось. Если раньше нам надо было просто свалить из 
вьетконговских бамбуковых застенков, прикончив по пути сотни 
две узкоглазых малополигональных олигофренчиков в кепи а Іа 
кулек семечек, то теперь у нас появился главный враг. Сумасшед¬ 
ший спецназовец Еіак, ушедший партизанить в леса Вьетконга 
и Кампучии вместе с шайкой других не менее сумасшедших “зе¬ 
леных беретов”. 

В рекламе игрушки употребля¬ 
лись даже такие “фичи”, как “захва¬ 
тывающие ЗБ эффекты, которые вы 
не скоро забудете”. Вот тут они были 
правы, - несмотря на то, что релиз 
игрушки был уже очень давно, поиг¬ 
равшие в это до сих пор еще иногда 
как вспомнят, в какую гадость игра¬ 
ли, так их коробит. Криво прорисо¬ 
ванное оружие, ужасные пейзажи, враги, которым отнюдь не по¬ 
хорошело с первой части. Темень, в которой мы копошились до 
этого, правда, местами рассеялась, открыв взору ландшафт. 

Не могу сказать, что от этого стало лучше. Светлее - да. Но не 
лучше. 

Специальный приз: Скпльзкий Ниппель 


СІА Орегаііѵе 


Жанр 

РР5 

Издатель 

ѴаІііЗо^І 

Разработчик 

ѴаІііЗоР 

Рейтинг 

Дрянь редкостная 


Порядком потешившись над темой Вьетнама ѴаІиЗоН решила 
облагодетельствовать своим вниманием ЦРУ, посвятив ей свой 
следующий тайтл. Не знаю, как к этому отнеслось ЦРУ - там ре¬ 
бята наверняка крепкие сидят, которые вообще выше этого греш¬ 
ного мира, но если б такую игру сделали про меня, я б лично наве¬ 
дался к валюсофтовцам с рельсой. Обычной, не из Кваки. Потому 

Это называется “от перемены 
мест слагаемых сумма не меняется”. 
Мы играем за секретного оператив¬ 
ника Джека Ноэля, секретно прони¬ 
кающего на территорию секретных 
преступных организаций для секрет¬ 
ных безобразий. И так по всему миру. 
Беднота текстур, беднота полигонов, 
нищенство качества и убогость изложения в целом. Особенно по¬ 
нравились декорации в Москве. По мнению создателей игры от 
матрешек мы уже, слава богам, отошли, а вот от пальцастых но¬ 
вых русских пока еще нет. “Мфскбд. Казипо. Цубстбуя спдстли- 
бым?” Такие вот вопросы ставила игра перед игроком в казино 
“Скользкий Ниппель”. Страшно подумать, как бы она ответила на 
них, если бы все миссии в игре были в России. 

Врага надо знать в лицо, поэтому он у вас будет на каждом 
уровне только одного вида. Чтоб не ошиблись, дескать, в кого стре- 
лять-то надо. 

Как и исполнение, так и содержание игрухи вполне достойно 
того, чтобы поместить ее на второе место пьедестала ужаса и об¬ 
щественного порицания. 


как ну нельзя же так. 





Навигатор в целом, стратегический раздел в частности, а лич¬ 
но я, как редактор этого раздела, в особенности очень виноваты 
перед вами, дорогие читатели. На протяжении целых четырех но¬ 
меров мы вам нагло и беспардонно врали, всячески прославляя 
и возвеличивая третью Цивилизацию. Угрызения совести не дава¬ 
ли мне спокойно спать по ночам, лишали аппетита и интереса 
к женщинам. И я не выдержал! Говорю наконец правду - третья 
Цивилизация очень плохая игра, можно сказать, ху дш а я игра 
всех времен и народов! 

Начнем с графики. Где, я вас спрашиваю, полное и всеобъем¬ 
лющее ЗБ? Где плавное масштабирование карты, возможность ее 
вертеть в разные стороны? Где, наконец, скриптовые сценки на 
движке игры? Вместо всего этого нам подсовывают старые как 
мир спрайты, как подвижные, так и неподвижные. Качественные 
спрайты, не спорю, но ведь спрайты же. 

Куда подевались анимационные ролики захвата городов 
и празднования Дня Всенародной Любви к Государю? Почему 
вместо кино при постройке Чудес Света нам показывают какие-то 
статические картинки? 



А звук? Почему при выборе юнита не раздается вопроситель¬ 
ное “Му Іогсі?”, а при отдаче команды бодрое “Уез, зіг!”? Можно 
подумать, что разработчики не видели ни одной игры за послед¬ 
ние десять лет и не знают, что требуют настоящие стратеги. А ку¬ 
да дели жизнеутверждающий марш, сопровождавший День Все¬ 
народной Любви к Государю во второй игре? 

Список наций, которые нам для руководства предлагают, это 
вообще сплошная дискриминация, если не сказать геноцид. Поче¬ 
му чукчей нет? Зулусы есть, а чукчей нет. Вот скажите, чем чукчи 
хуже зулусов? Зулусам значит можно построить Великую Зулу- 
сию от мыс Доброй Надежды до Суэца, а чукчам нельзя создать 
Великую Чукляндию от мыса Дежнева до мыса Рока. 

К стати о геноциде. Все эти дипломатические, культурные 
и прочие победы не более чем фИговые листочки, прикрывающие 
истинное лицо (если не сказать мурло) игры - геноцид! Проведен¬ 
ный нами конкурс показал, что достичь высших результатов 
в этой игре можно только истребив всех конкурентов. Вырезав их, 
как говориться, от мала до велика. Причем давить все прочие на¬ 
ции лучше всего на начальном этапе, так сказать, истреблять мла¬ 
денцев в колыбели. Я уж не говорю о том, что при захвате городов 
разработчики просто таки заставляют игрока разрушать эти горо¬ 
да до основания и возводить на могилах невинно убиенных жите¬ 
лей новые. 

Нет игры хуже третьей Цивилизации! Что тут еще добавить? 
Ну, разве что, с Первым Апреля вас, дорогие читатели! 
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Пофигатор 

2 0 0 1 года 

Худший 5ІМЙМТШ года 

Леонтий Тютелев 

Но! ѴѴИееІз: №12 

Жанр 
Издатель 
Разработчик 
Рейтинг 


Люди из Маііеі Месііа раньше 
занимались выпуском игрушек 
про... игрушки. Разнообразные ма¬ 
шинки и так далее. Но что-то изме¬ 
нилось у товарищей в голове, и они 
обратили свои взоры на авиацию. 
Как несложно догадаться, объектом 
пристального внимания “игрушеч¬ 
ных” разработчиков стали не менее 
игрушечные самолеты. Однако в своем развитии этой темы гос¬ 
пода ушли в глубокий маразм. 

Вам не дадут шанса попробовать в действии маленький ра¬ 
диоуправляемый самолетик где-нибудь на открытом простран¬ 
стве. Все игрушки должны храниться к квартире - постулат со¬ 
мнению не подлежащий. Вот и отправляются наши крылатые 
друзья в стесненный быт чьего-то особняка. И летают там. При¬ 
чем делают это “медленно и печально”. А как иначе-то! Кругом 
стены, полы и потолки, полно мебели и прочей домашней утва¬ 
ри - тут не разлетаешься! Ползут наши авиационные войска 
в пространстве с черепашьей скоростью, что выглядит на ред¬ 
кость психоделично. Но гениальным творцам и этого оказалось 
мало — они заставили нас воевать. Противники ничего, кроме 
слез-не-умиления вызвать не могут. 

Прибавьте сюда очень плохую графику и никакой звук и по¬ 
лучите повторный обзор игры в списке худших проектов 2001 
года. 



Аркадный авиасим 
МаііеІ Месііа 
МайеІ Месііа 

_ Пуск! 


Специальный приз: разпчарпеанив гида 

МедаКасе 3 


Жанр 

Футуристические автогонки 

Издатель 

Ассіаіт 

Разработчик 

Сгуо Іпіегасііѵе 

Рейтинг 

5.6 


А ведь мы ждали его! Жила 
в сердце надежда на лучшее, но бы¬ 
ла беспощадно угроблена релизом, 
который заставил открыть рты от 
неприятного изумления буквально 
всех, кто имел “счастье” ознако¬ 
миться с МКЗ. До сих пор непонят¬ 
но, как можно было настолько по- 
мутантски извратить грамотнейшую идею первых частей “Ме¬ 
гарейса”! 

Выживший из ума ведущий, чьи идеально плоские шутки 



и постоянное кривляние только портят настроение. Совершенно 
непонятные машины, которые пришли на смену тем, что так по¬ 
нравились нам в середине девяностых во второй части. Корен¬ 
ным образом измененный дизайн всей игры, начиная от графи¬ 
ческой начинки и заканчивая построением миссий. Мы не этого 
хотели. Нам нужен был тот, старый “Мегарейс”! 

Ну, а модель поведения па¬ 
рящего над длинной (слишком 
длинной!) не кольцевой трассой 
крафта напоминает путешест¬ 
вие мыльницы по льду. 

Окончательно добивает аго¬ 
низирующего потомка-эпилеп¬ 
тика славных предков отсутст¬ 
вие современной графической 
оболочки, что для футуристи¬ 
ческой гоночной игры сродни тяжелому преступлению. В общем, 
перестарались французы в своем желании быть оригинальны¬ 
ми. 



Х«20ЫВ 


Худшая КРВ года 


2еп(аг 

Илья Николаевич 

Жанр 

РРС 

Издатель 

Епіегргізез 

Разработчик 

СгузІаІ Іпіегасііѵе 

Рейтинг 

Каток 


Если вы спросите, какая КРС была самой ужасной, отврати¬ 
тельной, смешной, некрасивой, тупой, и еще [вставьте сюда свое 
любимое ругательство], то я смело и гордо отвечу: 2еп1аг. 

Игра эта отличалась самым низким качеством по всем пара¬ 
метрам. Весь игровой процесс заключался исключительно в пе¬ 
редвижении между ОГРОМНЫМ количеством одинаковых ло¬ 
каций, не имеющих скроллинга и убиение монстров, для кото¬ 
рых эпитет “тупой” был бы практически самой большой похва¬ 
лой. Не буду спорить, еще там были диалоги и некоторое коли¬ 
чество квестов. Однако, диалоги настолько однообразные, нуд¬ 
ные и не относящиеся ни к чему, связанному с игрой, что просто 
проматывались. Квесты же были настолько 
мифическими и ненужными, что лично я за 
всю игру не выполнил ни одного. 

Местная партия отличалась полнейшей 
разношерстностью— бродячие джедаи, садо¬ 
мазохисты с плеткой и какие-то порнографи¬ 
ческого вида барышни: весь этот сброд посте¬ 
пенно поступал под ваше чуткое руководство. 

Инвентарь в игре почему-то был выполнен 
в стиле серии ГіпаІЕапІазу, только гораздо кривее и бессмыс¬ 
леннее. 

Сюжета, кстати, в игре тоже явно не наблюдалось - вступи¬ 
тельный мультик вместо древней истории рассказывал замеча¬ 
тельное повествование о том, как какой-то дебил с квадратной 
челюстью сражается в пустыне с железным скелетом. А ведь 
нам еще предстояло узнать, что этот самый дебил - суть глав¬ 
ный герой и наше воплощение в виртуальном мире... 

Все вышеописанное - это так, прелюдия. На самом деле, ко¬ 
нечно, 2еп1аг попал в раздел КРС и в наш журнал вообще слу¬ 
чайно. На самом деле это не игра была, а небольшой паноптикум. 
Нам показывали, как тупо и по-раздолбайски можно сделать иг¬ 
ру, если приложить к этому некоторое количество усилий. 

Даже графика, которую можно было оставить попросту не¬ 
лепой, аляповатой и устаревшей на три года, была доведена до 
“совершенства”. Любой предмет или персонаж здесь нарисован 
так, чтобы у игрока не появилось сомнений в том, что Еепіаг - 
игра идиотическая. 

Конкурент на почетном пьедестале “самая тупая КРС года” 
у 2еп1аг был только один - .Іоигпеу’з Епб. Однако, 2еп1аг побе¬ 
дил, потому что соперника его всерьез рассматривать все же 
нельзя, потому что наколенная поделка и без амбиций. На сайте 
2еп1аг же мы можем лицезреть сообщение о том, что игра эта 
легко делает все столпы жанра КРС по части играбельности. 

И информация о готовящейся 2еп1аг 2. Лично я жду с нетерпе¬ 
нием - не часто приходится так смеяться... 
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Пофигатор 


С ног на 


Обещания разработчиков - штука 
привычная и знакомая каждому. Пресс- 
релизы и интервью зачастую могут 
служить суррогатом слащавой сказки 
на ночь для самых маленьких. Россыпи 
“СгоигіЪгеакіпд!” и “ПгіЬеІіѵаЫе!” , золо¬ 
тые горы и кисельные берега в самом не¬ 
далеком будущем, перевороты в жанре 
и шедевры на века... Каждый девелопер 
спит и видит, как его детище парад¬ 
ным шагом всходит на игровой Олимп, 
раздавая конкурентам болезненные пин¬ 
ки по пятым точкам. Справедливости 
ради заметим, что мечты некоторых 
сбываются, но сегодня речь не о них. Се¬ 
годня мы поговорим о подпольщиках, со¬ 
знательно уходящих от неоновыя рек¬ 
лам в грязные катакомбы. О вонзающих 
зубы в гамбургеры из крысятины моло¬ 
дых бунтовщиках. О Тайлерах Дарде¬ 
нах, варящих на свогис кухнях мыло 
и готовящихся разнести разжиревшую 
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голову 

индустрию вдребезги пополам. Естест¬ 
венно, разрабатываемую ими игру оку¬ 
тывает атмосфера строжайшей сек¬ 
ретности. Мейджоры, узнай они об 
этой мине замедленного действия,, 
не пожалели бы мегабаксов, чтобы при¬ 
душить проект в зародыше. Так что 
никаких имен, фотографий, номеров 
кредитных карт и мобильныя телефо¬ 
нов. Встречайте разработчиков “самой 
отстойной игры всех времен и народов”. 

(): Заходите, ребята, этот бункер на¬ 
дежно экранирован от всех видов про¬ 
слушивания. Почему такая странная 
стратегия - все хотят быть лучшими, вы 
же сознательно стремитесь к противопо¬ 
ложному полюсу? 

А: Мы - не все, мы сознательно про¬ 
тивопоставляем себя мэйнстриму. Все 
хотят выпустить игру и заработать 
денег, мы же в деньгах не нуждаемся, 
а цель наша - уничтожить игроделание 
в принципе, дискредитировать саму 
идею. С порочной практикой использо¬ 
вания ПК для игр должно быть поконче¬ 
но. 

(): То есть вы ненавидите компьютер¬ 
ные игры? 

А: И не только компьютерные. Иг¬ 
ры приставочные, развлечения для мо¬ 
бильных телефонов и программируемых 
калькуляторов, телевизионные викто¬ 
рины и конкурсы типа “ собери пять 
крышечек и получи кружечку”. Карточ¬ 
ные игры и рулеточные столы, “однору¬ 
кие бандиты” и конструкторы “Лего”, 
роботы-трансформеры и покемоны 
должны умереть однозначно. Особенно 
покемоны. Но компьютерные игры все 
же на первом месте - больно видеть, как 
гениальное изобретение человечества 
используется этим самым человечест¬ 
вом столь бездарно. 

(): Считаете, что компьютерные игры 
бесполезны? 

А: Если бы они были просто беспо¬ 
лезны, это было бы не так страшно. 

Они вредны. Это проклятие нашего вре¬ 
мени, нависшее над самой интеллекту¬ 
альной частью населения. Получать 
пользу от этих порождений злого гения 
ухитряется лишь горстка людей. Соб¬ 
ственно девелоперы и потакающие им 
издатели, наркодилеры от высоких 
технологий, впаривающие народу опиум 
по смехотворным ценам и богатеющие 
на этом. Разработчики “железа”, отча¬ 
янно подстегивающие разработчиков 
игр и тянущие своей “гонкой вооруже¬ 
ний” все соки из пользователей. Так на¬ 
зываемые “профессиональные игроки”, 
путем нечеловеческих лишений и еже¬ 
дневных тренировок выведшие себя на 
уровень, когда они могут в состязаниях 
с такими же несчастными красногла¬ 
зыми наркоманами заработать доллар- 
другой. И вы, журналисты, вешающие 
лапшу на доверчиво подставленные уши 
оболваненных вами читателей. Все ос¬ 
тальные лишь платят свои кровные 


Павел Шумилов 


и теряют время, в которое они могли 
бы принести пользу обществу, занять¬ 
ся своим здоровьем, прочитать умную 
книгу или пообщаться с близкими людь¬ 
ми. Так продолжаться не должно! 

(}: И вы решили не затевать бесплод¬ 
ную борьбу, привлекая на свою сторону 
общественное мнение, а уничтожить вра¬ 
га изнутри? 

А: Точно так. Справиться с пробле¬ 
мой, действуя извне, не может даже 
Конгресс США, куда уж нам, простым 
смертным идеалистам. Поэтому и был 
избран другой подход. Сделать игру, ко¬ 
торая будет с первых секунд внушать 
непреодолимое отвращение к себе в ча¬ 
стности и к индустрии, порождающей 
такое, вообще. Игроки должны прези¬ 
рать себя за то, что запустили наш 
продукт, ненавидеть разработчиков, 
то есть нас, и страстно мечтать о мо¬ 
менте выхода из игры. Мы выработаем 
в них устойчивый рефлекс, и после не¬ 
скольких сеансов терапии реципиента 
при одном только упоминании о “ком¬ 
пьютерных играх” буду скручивать су¬ 
дороги. Переговоры с медицинскими ор¬ 
ганизациями уже ведутся полным хо¬ 
дом, не за горами создание специальных 
реабилитационных центров. Мы изба¬ 
вим играющий мир от зависимости. 

С): Гм. Но при таком подходе ваш про¬ 
дукт просто никто не купит. 

А: Вот тут вы ошибаетесь. Во-пер¬ 
вых, его никто и не собирается прода¬ 
вать. Программа будет распростра¬ 
няться бесплатно, в том числе и через 
интернет, а время, проведенное пользо¬ 
вателем за игрой, — оплачиваться. 

То есть стимул уже есть, так? Затем, 
вы недооцениваете фактор любопыт¬ 
ства. Многим станет интересно хоть 
одним глазком взглянуть на игру, кото¬ 
рая позиционируется как “отстой всех 
времен и народов”. А там в дело всту¬ 
пят не совсем чистые технологии. 
Двадцать пятый кадр, гипнотическая 
музыка, определенные сочетания цве¬ 
тов, нейролингвистическое программи¬ 
рование. Благая цель оправдывает сред¬ 
ства. Кроме того, мы ведем работы над 
созданием и распространением игрового 
контроллера нового поколения — кресла 
с цифровыми замками на подлокотни¬ 
ках. Минимальный сеанс игры должен 
составлять не меньше часа, раз уж мы 
за это платим, нужно страховаться 
от читерства. 

С): Есть такая опция “ЦпіпзІаІГ... 

А: Это вряд ли. Наш продукт про¬ 
пишется во все мыслимые места, в ре¬ 
естр и іпі-файлы, создаст копии себя по 
всему диску, встроит свой программ¬ 
ный код в операционную систему, будет 
использовать для распространения эле¬ 
ктронную почту, дисководы и устрой¬ 
ства записи СБ. В данный момент идет 
работа над тем, чтобы справляться 
с низкоуровневым форматированием 
и успешно противостоять воздействию 
электромагнита. 
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Пофигатор 


КОНКУРС 



Объявляется конкурс, кто победит - то¬ 
му ничего не будет. 


Ответы принимаются до следующего 
первого апреля. 


Ц: Вижу, вы все продумали. Давайте 
же чуть-чуть приподнимем завесу тайны 
и поговорим о самой игре. Начнем с жан¬ 
ра - в какой категории собираетесь вы¬ 
ступать? 

А: Скорее всего, это можно будет 
назвать шутером. Игры данного жанра 
всегда двигали индустрию, в них обка¬ 
тывались новейшие технологии. Но мы 
учитываем и тенденции смешения жан¬ 
ров. Обиженным не уйдет никто. Эле¬ 
менты менеджмента, контроля за под¬ 
чиненным подразделением и отстройки 
“базы”, необходимость решать квесто- 
вые задачки, прокачка персонажа, поезд¬ 
ки на транспорте и встроенные спор¬ 
тивные мини-игры. Все будет реализо¬ 
вано на уровне худших представителей 
данных поджанров. Запутанная систе¬ 
ма команд, которые все равно будут вы¬ 
полнены неправильно. Кнопки, работа¬ 
ющие только две минуты в день при 
правильном освещении, двери, открыва¬ 
ющиеся после двадцатипятикратного 
подпрыгивания перед нижи. Повышение 
уровня раз в минуту, сотня первичных 
и десять тысяч вторичных скиллов, 
каждый из которых по-своему бесполе¬ 
зен. Отвратительная физическая мо¬ 
дель, взрывающееся в руках оружие, сю¬ 
жет, о котором вы никогда так и не уз¬ 
наете, - мы серьезно подходим к вопро¬ 
су. И никаких подсказок, намеков и со- 
люшенов. 

<^: Но, встретив нелюбимый элемент, 
игрок просто попытается его обойти, раз¬ 
ве не так? 

А: В том то и дело, что этого ему 
никто не позволит. Все начнется с про¬ 
цесса генерации персонажа, составления 
его полного психологического портрета. 
А затем наша нелинейная игра с множе¬ 
ством сюжетных линий и возможнос¬ 
тей прохождения начнет жестко под¬ 
совывать игроку именно те моменты, 


которые ему просто отвратительны. 
Так личности с пацифистскими на¬ 
клонностями будут вынуждены бук¬ 
вально прорубаться сквозь толпы мон¬ 
стров, выглядящих отталкивающе реа¬ 
листично. Их экраны побагровеют от 
крови, под их ногами будут чавкать 
глазные яблоки врагов и растекаться 
пульсирующие внутренности... Напро¬ 
тив, поклонники насилия во всех его ви¬ 
дах будут вынуждены продираться 
сквозь многоэкранные диалоги, выпол¬ 
нять квесты исключительно мирного 
содержания, переводить старушек че¬ 
рез дорогу и кормить телепузиков с ру¬ 
ки. 

С$: Кстати, о противниках. Как у них 
с интеллектом? 

А: От гениальности до идиотизма,- 
причем возможности отличить первых 
от вторых у игрока не будет ни малей¬ 
шей. Сочетание прилетающих через 
весь уровень пуль, разящих наповал 
и пытающихся протаранитъ стену 
врагов - наше ноу-хау. Один и тот же 
монстр может как терпеливо ждать 
героя за углом, ничем не выдавая своего 
присутствия и при появлении разрядив 
ему в лицо весь арсенал, так и меланхо¬ 
лично пройти мимо, не обращая внима¬ 
ния на игрока, даже если тот устроит 
салют из всех орудий. Отдельным пово¬ 
дом для гордости является реализация 
нами бесконечных респаунов. Враги 
в обязательном порядке будут появ¬ 
ляться на уровне именно таким обра¬ 
зом, в огромных количествах материа- 
лизовыватъся в уже зачищенных комна¬ 
тах, телепортироваться вам за спину 
и прямо на голову, будут по мановению 
генератора случайных чисел убивать 
ключевых персонажей, уничтожать 
квестовые предметы и заклинивать 
своими телами важные двери. 

(): Рискну предположить, что сейвы 
в игре отсутствуют в принципе? 

А: И попадете пальцем в небо! Это 
слишком просто. Нет, сейвы будут - 
в ограниченном количестве и в строго 
отведенных местах, ничем себя не афи¬ 
ширующих. Для чего мы делаем эту по¬ 
блажку? Ну, нельзя же лишать нашу иг¬ 
ру возможности запороть сейв и те- 
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Расценки на заказные статьи в журнале 
Пофигатор Игрового Мира 

Рейтинг 

Цена 

7.0 

500 $ 

8.0 

1000 $ 

9.0 

3000 $ 

2.0 (для конкурентов) 

5000 $ 

Дополнительные услуги 

Цена 

+ Компас 

2000$ 

+ Красивые скриншоты 

300 $ 

+ Умный эпиграф 

100$ 

+ Выбор раздела 

200 $ 

+ Автор статьи - редактор см. таблицу взяток 1 

Фразы в тексте 

Цена 

+ “Вы не пожалеете” 

100$ 

+ “хит сезона” 

250 $ 

+ “Игра года” 

1000 $ 

Человек 

чем берет взятки 

А. Щур 

хитпойнтами 

В. Веселов 

борзыми щенками 

Л. Тютелев 

лошадиными силами 

А. Алаев 

ЖИЛИНЫМИ 

Ю. Пашолок 

мегагерцами 

Д. Ароненко качественными скринами | 

К. Подстрешный 

размерами груди I 

И. Бойко 

у вас нет таких денег I 

За дополнительные 25$ вы можете увидеть 1 

Кеѵіею на свою игру в рамочке. 


рять такую великолепную / еаіиге , как 
несовместимость старых сейвов с игрой 
после пропатчивания (которое, к слову, 
будет осуществляться автоматически 
без ведома игрока). 

С): А что вы скажете о системных 
требованиях? 

А: Мы постараемся, чтобы игра 
в равной степени тормозила на любой 
системе, обратив особое внимание на 
распальцованных обладателей Ы-епд, 
техники, считающих, что жизнь уда¬ 
лась. Периодические выпадания в мерт¬ 
венно-синий экран Сепегаі Ргоіесііоп 
Раиіі через неравномерные, тщательно 
рассчитанные промежутки времени, 
исчезновение с винчестера важных фай¬ 
лов, уничтожение драйверов и физичес¬ 
кое повреждение “железа” - все это 
должно понравиться нашим клиентам. 
Особняком стоит тиіііріауег, задача 
добиться даже на выделенных линиях 
неприемлемой для плавной игры величи¬ 
ны лага непроста, но мы почти с ней 
справились. 

Что ж, планов у вас много. Желаю 
успешно их реализовать и покончить со 
злом КИ раз и навсегда. 

А: Спасибо. Публикация этого мате¬ 
риала вам зачтется как благое дело, и бе¬ 
та-версию мы вам высылать не будем. 
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Пофигатор 


Эксклюзивный ойзор КШх2 


Юрий Пашолок 


В апреле 1999 года российская компа¬ 
ния К-Б ЬАВ, известная ранее своими 
разработками в области компьютерных 
игр (Ѵап§егз, МоЫ, Вірго1ех+) и графиче¬ 
ских технологий, официально объявила 
о скором окончании работ над аппарат¬ 
ным вексельным акселератором трехмер¬ 
ной графики, более известным под назва¬ 
нием КБІх. Созданный совместно с обо¬ 
ронным предприятием “Янтарь”, выпус¬ 
кавшем в советское время сверхточное 
электронное оборудование для военных 
систем, КБЬс обладал рядом преиму¬ 
ществ перед разработками конкурентов. 
Увы, но в результате происков конкурен¬ 
тов, прежде всего ныне почившей в бозе 
Зсііх, крайне перспективная разработка 
так и не вышла за рамки рабочих прото¬ 
типов. 

Однако на этом история не закончи¬ 
лась. Учтя допущенные ошибки, К-Б 
ЬАВ и “Янтарь” в обстановке строжай¬ 
шей секретности начали разработку гра¬ 
фического адаптера нового поколения. 
Нам удалось заполучить для теста один 
из первых рабочих прототипов новой ви¬ 
деокарты. Итак, встречайте КБіх2, ви¬ 
деокарту, по всем параметрам превосхо¬ 
дящую пресловутый ОеЕогсе4! 


Плата 



В то время, как 8і8 представила на 
СеВІТ первую видеоплату, поддержива¬ 
ющую стандарт АОР 8Х, К-Б ЬАВ готова 
к выпуску продукта, имеющего интер¬ 
фейс АСР 16Х! К сожалению, нынешние 
материнские платы обладают интерфей¬ 
сом АСР 4Х, так что в полную мощь 
КБ1х2 сможет себя показать не ранее, 
чем через год. В любом случае, у продук¬ 
та К-Б ЬАВ имеется серьезный ресурс¬ 
ный запас, позволяющий ему в дальней¬ 
шем составлять достойную конкуренцию 
видеокартам конкурентов. Карта облада¬ 
ет 128 Мб ББК 8БКАМ памяти, разме¬ 
щенной в четырех микросхемах на лице¬ 
вой стороне РСВ. 

Микросхемы про¬ 
изведены оборон¬ 
ным предприяти¬ 
ем “Янтарь”, вре¬ 
мя выборки - 2.0 
П5. Память функ¬ 
ционирует на час¬ 
тоте 375 (750) 

МГц. 

А вот и “сердце” новой видеоплаты. 
Работает оно на частоте 375 МГц, выпол¬ 
нено по 0,13 мкм-технологии, состоит из 
70 миллионов транзисторов. Для охлаж- 




имуществ по сравнению с полигонами. 
Итак, приступим. 

баше 1 


дения памяти и ОРЬГ применяется до¬ 
вольно хитрая система: помимо штатных 
радиаторов, используется аналог модуля 
Пельтье. Получившаяся конструкция от¬ 
лично справляется с поставленной 
задачей. 


РазГон 

Использование мощной системы 
охлаждения имеет обратную сторону 
медали: в плане разгона КБ1х2 пока¬ 
зал себя не с лучшей стороны. По¬ 
скольку это была одна из первых 
плат, особо мучать мы ее не стали, ог¬ 
раничившись разгоном ОРЬГ до 400, 
а памяти до 800 МГц. Разгон дал до¬ 
статочно неожиданные результаты, 
об этом читайте ниже. 


Установка и драйвера: 

Для испытания КБ1х2 использовался 
следующий стенд: 

- процессор АМБ АіЫопХР 200+: 

- материнская плата 8о11ек 
85БКѴ2 на базе ѴІА КТ266А; 

- оперативная память 512 ББК 
8БКАМ РС2100; 

- жесткий диск 8еа§а1е 
Ваггасисіа АТА IV 40 Гб; 

- операционная система \Уіпск>\ѵз 

ХР. 

При тестировании пѴісііа 
ОеЕогсе4 Ті 4600 использовались 
драйвера Беіопаіог ХР версии 27.51. 

При тестировании КБ1х2 использова¬ 
лись поставляемые с платой рефе¬ 
ренсные драйвера. 

Результаты тестов 

К качеству 2Б не возникло никаких 
нареканий: КБ1х2 выдает отличную кар¬ 
тинку во всех диапазонах разрешений, 
лишь немного не дотягивая до ставшего 
легендой Маігох 0400. Учитывая наличие 
БиаІНеасі (аналога системы НусігаѴізіоп 
от АТі), позволяющей одновременную ра¬ 
боту на двух мониторах, такую карту 
вполне можно предложить так называе¬ 
мым продвинутым клеркам. 

Итак, здесь нас ожидает небольшой 
сюрприз. Дело в том, что ныне суще¬ 
ствующие тесты не могут в полной 
мере оценить производительность 
КБІх2. Поэтому в комплекте с видео¬ 
платой поставляется бенчмарк нового 
поколения, КБ Магк 2002 8Е (8ато§ 
ЕсШіоп). Итак, вот основные типы тес¬ 
тов, включенных в КБ Магк 2002 8Е: 

- Оатеі; 

- Оате2; 

- Ні§Ь Ро1у§оп Соипі; 

- Ні§Ь Ѵохеі СоипЬ 

Кроме того, содержится еще по¬ 
рядка десяти “второстепенных” тес¬ 
тов. Главным отличием КБ Магк 2002 8Е 
от продукта МасЮпіоп является наличие 
тестов, в которых ведущая роль отдана не 
полигонам, а вокселям. Это и не удиви¬ 
тельно: К-Б ЬАВ активно продвигает ве¬ 
ксельные технологии, имеющие ряд пре- 


В качестве базы для данного теста по¬ 
служила игра СамоГонки, использующая 
полностью полигональный движок. 


КО Магк 2002 ЗЕ, Сате 1 

АМО АІШопХР 2000 -•-(ѴІА КТ266А. ОРК ЗОНАМ). 32 Ьі( ѴѴІпгіот ХР 



Первый тест и он же первая победа 
КВ1х2! В среднем детище К-Б ЬАВ обо¬ 
гнала ОеЕогсе 4 Ті 4600 на 8-12 процен¬ 
тов, однако, это еще не все. Разогнанный 
КВІх2 показал себя с лучшей стороны: 
отрыв от ОеЕогсе 4 составил более чем 
двадцать процентов! Создается такое 
впечатление, что К-Б ЬАВ занизила ха¬ 
рактеристики видеокарты. Особой сенса¬ 
ции данный тест не вызвал - КБ1х2 обла¬ 
дает куда большими частотами ОРЬГ и па¬ 
мяти. 

бате 2 


А вот этот тест гораздо интереснее: 
создан он на базе “Периметра”, пока еще 
не вышедшей стратегии от К-Б ЬАВ. Иг¬ 
ра использует воксельно - полигональный 
движок и от этого теста можно было 
ждать неожиданных результатов. 
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2* ЮМЕ 



Полный провал ОеГогсе4! Местами 
КВЬс2 обходит конкурента почти вдвое, 
что же касается показателей разогнанной 
версии видеокарты, то при виде них мож¬ 
но отправлять в офис пѴісІіа грузовик 
с валерьянкой. К-Б ЬАВ осталась верной 
себе. Основная “заточка” КБ1х2 делалась 
на воксели, что и показывает данный тест. 

НідИ Роіудоп Соипі 

В данном тесте ОеГогсе 4 повел себя 
несколько хуже, чем в Сате 1. Отстава¬ 
ние от КБЬс2 составило в среднем от 15 
до 25 процентов. Что же касается разо¬ 
гнанного варианта КБЬс2, то он местами 
обходит конкурента чуть ли не на треть. 
пѴісІіа есть о чем задуматься... 

НідИ ѴохеІ Соипі 

Провал ОеГогсе 4 в воксельном тесте 
еще более ощутим, чем в Оаше 2. КБ{х2 
стабильно обходит конкурента более чем 
в два раза, и это факт. Про разогнанный 
КВ1х2 я вообще умолчу — там разрыв 
еще более катастрофичен для продукта 
пѴісІіа. 

По результатам всех тестов были по¬ 
лучены следующие результаты: 


КО Магк 2002 $Е, агкапз 

пѴісІіа СеРогсе4 Ті 4600: 7824 

К-Б ЬАВ КБі:х2: 13471 

Комментарии излишни. 

Послесловие 

В настоящее время К-Б ЬАВ работа- 
ет над модернизацией своей видеокарты. 
Итак, вот какие технологии нас ожидают 
в самое ближайшее время: 

Ѵох-патчи (ТКЬГѴОХ). Суть данной 
технологии заключается в следующем: 
модель на “железном” уровне разбивает¬ 
ся на воксели и получает необходимый 
“объем”. Самое главное, что, в отличие от 
технологии ТКЬГГОКМ, разработчики 
имеют возможность контролировать этот 
самый объем, кроме того, модель не нуж¬ 
но переделывать, изменения делаются 
непосредственно в коде игры. 

Поддержка БігесіХ 9.x. В настоящее 
время компания МісгозоН работает над 
новой версией данного АРІ. Как только он 
будет выпущен, поддержка будет вклю¬ 
чена в новые драйвера. 




Выводы 

К-Б ЬАВ со второй попытки удалось 
создать более чем достойную видеокарту, 
способную утереть нос всем без исключе¬ 
ния конкурентам. Более того, судя по то¬ 
му, как вела себя разогнанная версия 
КВ1х2, видеокарта обладает еще более 
высоким потенциалом. 

Что же касается планов по выпуску 
КБ1х2, то ситуация пока остается туман¬ 
ной. В настоящее время К-Б ЬАВ ведет 
переговоры с рядом зарубежных произ¬ 
водителей и как только их возможности 
подтянутся к технологиям, которые зало¬ 
жены в КВ1х2, подобные видеокарты по¬ 
явятся на рынке в массовом порядке. 

Комментарий производителя 

Мы связались с калининградским го¬ 
ловным офисом К-Б ЬАВ и получили 
следующий ответ на наш вопрос о целесо¬ 
образности появления на рынке КВ1х2: 

“К сожалению, слишком многие забы¬ 
ли о том, что полигональная графика яв¬ 
ляется лишь ступенькой на пути челове¬ 
ка к полноценной визуализации вирту¬ 
альных пространств. Окружающий нас 
мир состоит вовсе не из полигонов, это 
скорее костыли на нашем пути повторе¬ 
ния реальности, а значит технологически 
мы должны искать иные пути к созданию 
высокореалистичных иллюзий. Наша 
природа выбрала крошечные частицы, 
атомы, в качестве базового материала. 

Это подсказывает, что воксельный подход 
должен в конечном итоге победить. К это¬ 
му склоняются многие эксперты индуст¬ 
рии. Так, однажды Джон Кармак из ісі 
зоНѵѵаге заметил: ‘АП апаіуііс сигѵесі зиг- 
?асе гергезепіаііопз Ьазісаііу зиск!’, а за¬ 
тем рассказал о своем видении будущего: 
‘...еѵепіиаііу ЗБ Ьагсішаге \ѵі11 Ье Ьазесі оп 
зоте кіпсі оі тиШгезоІиііоп гергезепіа- 
Ііоп...’ и далее ‘...Ѵохеіз аге опе ехатріе оі 
зисЬ а зігисіиге...’. Оказалось, что он уже 
давно написал свой воксельный рендер, 
но уровни для (Зиаке 2 занимали там по 
три гигабайта данных! (источник: 

ЬПр:/ /\ѵлѵ\ѵ.ипгеаПі№5.сот/ чѵеЪ/іоЬпс- 
сЬаІ.ЬітШГиІиге) В итоге мы сосредото¬ 
чились на решении проблемы визуализа¬ 
ции воксельных пространств и, используя 
анизотропно-фрактальное сжатие пото¬ 
ков данных по собственному ноу-хау ал¬ 
горитму, нам удалось добиться приемле¬ 
мого быстродействия. Следующим нашим 
шагом будет интеграция в наш чип физи¬ 
ческого моделирования реальности на 
низкорешетчатом уровне”. 
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І«ХОИЕ 


№7 Секс, Насилие, Рок-Н-Ролл 

Произведению нужен злодей! Арт-Студия: Люди Мёртвой Рыбы 


После того, как наших героев выставили из города, они вовсю занялись поисками 
своего места в жизни. Но преуспели, прямо скажем, не очень... 



доЯ/ѵите 
I глухому 


Однако эти поиски привели их в 
более чем примечательное место 


Это и есть твое 
зашибенное А 
к местечко? Ж 


Ну... В принципе. 

Может быть... 
Где-то... Наверно. 
^Вроде бы... Да... 



ч / 



I —- 
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Зашибись! 
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Чего надо? 


Мы... 

) Мы по 


объявлению 




А, понятно. 
Проходите, 
Профессор 


вас ждет 




/// АААААААА!!! 

ШкА м'т, 

Продолжение следует.. 
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Вешаем ярлыки 

на компьютерные игры 


Борьба за мораль и нравственность 
в нашем обществе не затихает ни на ми¬ 
нуту. Из одной крайности люди броса¬ 
ются в другую, переходя от чопорности 
к разнузданности и наоборот. Но на 
страже не дремлют некие силы, которые 
нам, простым смертным, не позволяют 
слишком отклонятся в сторону насилия 
и секса. Эти стражи ревностно следят 
за всеми выходящими в свет новиками 
в области видеозаписей, книг, и, конечно 
же, игр. 

Взяв в руки коробку с любой зарубеж¬ 
ной игрой, вы наверняка заметите где- 
нибудь в уголке странный серый квадра¬ 
тик, на котором будет написано нечто 
вроде “Тееп” и ниже аббревиатура ЕЬЗРА 
или Е8КВ. 

Цензоры в США 

Е8КВ (Епіегіаттепі ВоЙлѵаге КаІіп§ 
Воагсі) была создана в 1994 году с целью 
рассматривать и навешивать на игры оце¬ 
ночные ярлыки. 

Как это происходит? Берут трех неза¬ 
висимых, специально обученных человек, 
которые, естественно, не принадлежат ни 
к одной из заинтересованных компаний, 
и сажают за игру. Причем эти люди раз¬ 
ных возрастов и рас. Поскольку у них так¬ 
же разное социальное происхождение, 
каждый оценивает предложенную игру 
по-своему, так что практически все ее сто¬ 


роны оказываются всесторонне изучены. 

И вот какие значки могут стоять на иг¬ 
ре: 



ЕС ( Еагіу СЫШНоод) - для 
самых маленьких, точнее — от 
трех лет. Тут вы не найдете ни¬ 
чего, что могло бы ранить неж¬ 
ную детскую психику. 


ЗВ 


г 

м 1 


Е ( Еѵегуопе ) - до 1998 года 
К-А ( Кідз іо Адмііз), предназна¬ 
чены для, так сказать, широкого 
круга пользователей (от 6 лет). 
Здесь могут присутст- 


вовать минимальные дозы наси¬ 
лия или не слишком литератур¬ 
ная речь (скажем, легкие тумаки 
и слова вроде “мерзавец” или 
“свинья”). 



аза 


Т 


Т (Тееп) - с 13 лет начинает 
многое позволяться. Скажем, 
вполне допустим сюжет, связан¬ 
ный с жестокостью, выражения 
могут быть покрепче и возможно 


наличие некоей фривольной темы. 



М (Маіиге) - для зрелых 
личностей, которыми считаются 
люди, достигшие 17-летнего воз¬ 
раста, наступает время всячес¬ 
ких поблажек в виде еще боль- 


Е18РА комментирует хулиганскую компьютерную игру 


% 


т Ш 

фт 




(Пресс-релиз от 5 марта 2002 года) 

Сегодня в Объединенном Королевстве начались прода¬ 
жи компьютерной игры Нооіі^апз (геѵіею в НИМ №3 за 
этот год - прим, ред.), разработанной датской компанией 
БагхаЪге, ориентированной на рынок компьютерных игр 
для взрослых. Менее чем 1% таких игр был выставлен рей¬ 
тинг 18 по системам ЕБ8РА или ВВГС. Понятно, что ком¬ 
пьютерные игры предназначены не только для детей. 

Сейчас много игр, которые привлекают 
взрослых в основном уровнем сложности, 
а не тем, что графика содержит сцены для зре¬ 
лой аудитории. 

ЕБ8РА представляет интересы английских издате- 
лей компьютерных и видео игр. Нооіі^апз были созданы ^ __ 
в Голландии и их разработчик, БагхаЪге, не сумел найти 

издателя, сотрудничающего с ЕБ8РА, для распространения в Великобритании. При¬ 
чины были двояки: игра никому не понравилась, и ее содержание выглядит противо¬ 
речащим нормам ЕБ8РА. О распространении в Великобритании БагхаЪге договори¬ 
лась с компанией, не входящей в ЕБ8РА, и она представила эту игру в соответствии 
с принятой процедурой ВВЕС. 

Тот факт, что ни один из членов ЕБ8РА не захотел иметь дело с этой игрой в Вели¬ 
кобритании, наглядно иллюстрирует уровень социальной ответственности, с которой 
они относятся к содержанию игр. Следовательно, Ноо1і§апз это не та игра, с которой 
английская игровая индустрия хотела бы иметь дело, и мы считаем неудачным то, что 
игра будет издана здесь, что так или иначе бросает тень на британскую игровую ин¬ 
дустрию в целом." 

При этом в заявлении нет ни слова о том, что Нооіідапз: Зіогт оѵег Еигоре полу¬ 
чила в ВВЕС рейтинг “Ош 18”. Нооіідапз - игра посредственная, ОагхаЬге не на что 
больше было уповать, кроме как на аморальную составляющую. И конечно же она 
не сможет достичь такой популярности как СагтадеМоп, Віоов, или Розіаі, где по¬ 
мимо жестокости и насилия, были другие веские плюсы. Например, отличный чер¬ 
ный юмор, достойна для того времени графика, а главное эти игры могли снести 
крышу любому, кто проведет за ними ночь-другую. 


Маша ака Іеппі/ег 
Константин Подстрешный 

Неплохой задел... для цензора 

Иван Тропов “Цензор” 

шей жестокости (кровь ручьями, ошметки 
тел), еще более крепких выражений и эро¬ 
тических изображений. Кстати, Кесіпеск 
Катране был некогда причислен к этой 
категории. 

АО ( Адиііз Опіу) - и все, что 
угодно, для лиц строго старше 18 
лет. Изображение насилия в яв¬ 
ном виде, а также подробный по¬ 
каз сцен сексуального содержа¬ 


ния возможен только в этой категории. 



Ну и куда уж без любимца публики 
Сагтадесісіоп? 


Дополнительно на задней части короб¬ 
ки может быть более подробное описание 
деталей, позволивших наклеить на игру 
именно такой ярлык. Среди них попадают¬ 
ся: 

В1оо<і апсі Соге — кровь, а также рас¬ 
члененные тела. 

СатЫіп§ (Сатіп§) - в игре могут 
присутствовать элементы азартных игр. 

Маіиге 8ехиа1 ТЬетез — провокацион¬ 
ные материалы, фотографии или анимиро¬ 
ванные изображения обнаженного тела. 

МіЫ Ьагщиа^е ~ в игре используются 
такие ругательские словечки, как “черт 
возьми”. 

МіЫ Ьугісз - намеки на оскорбления, 
секс, жестокость, алкоголь или использо¬ 
вание наркотиков (но только намеки!). 

Міісі Ѵіоіепсе — изображение людей 
в небезопасных ситуациях и жестоких сце¬ 
нах. 

8ігоп§- Ьап^иа^е - часто используемое 
английское ругательство из четырех букв. 

8ігоп§ Ьугісз - оскорбления и ясные 
ссылки на все те же жестокость, секс, нар¬ 
котики. 

8<топ§ 8ехиа1 СопіепІ; — графическое 
изображение сексуальных сцен и челове¬ 
ческого тела (включая полную обнажен¬ 
ность) фотографического качества. 

8и§§е8Ііѵе ТЬетез - средней тяжести 
провокационные и фривольные материа¬ 
лы. 

ІІзе оі Бги^з - в игре присутствует 
употребление наркотиков, которое либо не 
осуждается, либо восхваляется. 

ІІзе оі ТоЬассо аші АІсоЬоІ - то же са¬ 
мое: алкоголь и табак употребляются с ви¬ 
димым удовольствием, или, во всяком слу¬ 
чае, без неприятия. 

Цензоры в Европе 

Е8КВ действует на территории США, 
тогда как в Европе существуют свои стан¬ 
дарты для игровых рейтингов. Занимается 
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Рейтинги... 

Которые западные цензоры 
выставили нашим играм: 


ѵѵѵт.еАМЕЫдѵіедтой. ви 
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Проклятые земли 
(ЕѵіІ ІзІапіІ) 

Е5КВ Тееп (Тееп 13+ 
ВІоосІ/ѴіоІепсе) 
в Германии - рейтинг ІІ5К - 
с 16 лет во Франции - с 12 
лет 


Ил-2: Штурмовик 
(112 - ЗПішшік) 

ЕІ.Р5А - Міпіггшт Аде: 15 
Е5РВ - Е (еѵегуопе) 


Корсары (Зеа Оодз) 

Е5РВ Тееп 


Вангеры (Ѵапдегз) 

Е5РВ Е (еѵегуопе) 


Аллоды 

(Каде о! Мадев) 

Е5РВ Е (еѵегуопе) 
в Германии ІІ$К с 12 лет 


Шторм (ЕсІіеІоп) 

Е$РВ Е (еѵегуопе) 


Демиурги 

(ЕіИегІогсІз) 

Е$РВ Тееп (Тееп 13 + 
Віоосі/Ѵюіепсе) во 
Франции - с 12 лет 


этим ЕБ8РА (іЬе Еигореап Ьеізиге 
8оЙ\ѵаге РиЫізЬепз Аззосіаііоп), которая 
произошла от британского совета по клас¬ 
сификации фильмов (ВВЕС). Первона¬ 
чально ВВЕС занимался исключительно 
видеолентами, а все игры считались осво¬ 
божденными от его внимания. Однако 
с развитием технологий стало возможным 
выводить в игре вместо маловразумитель¬ 
ных картинок настоящие видеовставки, 
да и сама графика стала более детализи¬ 
рованной. Соответственно, после того, как 
в этих играх нового поколения появлялись 
сцены сексуального характера или связан¬ 
ные с насилием, они становились объектом 
внимания ВВЕС. Впрочем позже, после 
многочисленных дебатов и обсуждений, 
было решено, что игры - это нечто, совер¬ 
шенно отличное по характеру от фильмов 
и, соответственно, была создана ЕБ8РА. 
Отныне Ассоциация должна была выстав¬ 
лять играм рейтинги, ориентируясь на воз¬ 
раст игроков. 


От 3 лет 


С 11 лет 


С 15 лет 


Сопі*?гн?1о 
Соп гы іи 


Для познавших жестокую жизнь, 
то есть с 18 лет 


Если же игра слишком выделяется из 
общего ряда, или в ней присутствуют реа¬ 
листичные изображения половых органов 
и таких занимательных процессов как 
пытки животных или мочеиспускания, ее 
следует перенаправить в Совет, который 
выставит уже свой собственный рейтинг. 
У ВВЕС на вооружении следующие типы 
ярлычков: 


ІІпіѵегзаІ. Для всех возрас- 


Ф 


Рагепіаі Сшсіапее. Значок 
“Предупреждение для родите¬ 
лей”. Некоторые сцены могут 
быть неподходящими для ма¬ 
леньких детей. 

Только от 12 лет и старше. 


Только от 15 лет и старше. 

Только от 18 лет и старше. 


Для ограниченного распро¬ 
странения. Продажа в специа¬ 
лизированных магазинах (на¬ 
пример в сексшопах), куда за¬ 
прещен вход тем, кому еще не исполни¬ 
лось 18 лет. 

Среди последних “подозрительных” 
игр, попавших в ВВЕС, хит сезона Мах 
Раупе, ему выставили “от 15 лет”. Еще 
легко отделался. 

ЕЬ8РА и ВВЕС вместе работали иде¬ 
ально, пока не появилась игра 
Сагта^есісіоп. Как раз в то время, активно 
обсуждался фильм Дэвида Кроненберга 
“СгазЬ”, и поэтому тема автомобильных 
аварий и наездов была поднята в обществе. 
Первоначально, отметив крайнюю услов¬ 
ность игры, ЕЬ8РА не направила 
Сагта§есМоп в ВВЕС. По этому поводу 
разразился страшный скандал. 

Люди недоумевали, как можно было 
разрешить игру, цель которой давить жи¬ 
телей на улице города и устраивать ава¬ 
рии другим машинам. Безусловно, 8СІ, из¬ 
датель Сагта^есЫоп’а, знал, на что шел. 

Он надеялся, что, раз столь агрессивные 


Кровожадный РозІаІ был запрещен в Австралии 
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РаІІоіЛ тоже был веселой игрушкой 


ВІоосІ "опіу іог рег50п$ оі 18 уеагз апсі оѵег" 500 
лембед? Легко! (скриншот с сайта ВІообРІапеі) 


Между прочим... 

• Нами незаслуженно был забыт рей¬ 
тинг аОе$е, действующий на территории 
Испании. 

• На нашем диске лежат анкета, кото¬ 
рую заполняют цензоры Е15РА. 


для настоящего немца наси¬ 
лия. 

8иіІаЫе іог а^е§ 6 апсі 
оѵег - награждаются продук¬ 
ты в которых присутствую 
в комическом или абстракт¬ 
ном виде элементы соревно¬ 
ваний между участниками. 
Также отсутствуют излишние эмоцио¬ 
нальные сцены, которые могут напугать 
ребенка младшего школьного возраста. Ча¬ 
сто вместо “с б лет” ставят “с 8” или “с 10”, 
особенно если в игре есть мрачные сцены 
или что-то, что может вызвать стресс (на¬ 
пример, трудные задания на быстроту ре¬ 
акции). 


игры, как Бике ІМикет и Оиаке сумели по¬ 
лучить ярлычок “18”, значит, и у них по¬ 
лучится. Однако общественный резонанс 
превзошел все их ожидания, и игру пере¬ 
направили в ВВЕС. 

8СІ не растерялись и, пока суд да дело, 
выпустили версию игры, в которой вместо 
людей ходили зомби, а кровь была зелено¬ 
го цвета. Ярлычок был смешной: “15-17”. 
После этого шага ВВЕС разозлился на из¬ 
дателей и запретил первоначальную вер¬ 
сию, аргументировав это тем, что все раз¬ 
влечение в игре сводится к убийству лю¬ 
дей за очки. Но ЕЬ8РА способствовала то¬ 
му, чтобы запрет сняли. 


После этого “жестокие” игры стали по¬ 
являться как грибы после дождя, а еще не¬ 
много спустя перед оценщиками игр воз¬ 
ник вопрос иного рода. Что, если в игре не 
содержится насилия или сцен эротическо¬ 
го характера, но она, пусть даже неявным 
образом, пропагандирует воровство? 

Сггапсі ТЬеІІ Аиіо получила “18”, а ЕЬ8РА 
снова разошлись во мнениях с ВВЕС. 

Еще более жесткие возрастные огра¬ 
ничения действуют на территории Герма¬ 
нии. ГГ8К (ІІпІегЬаІІип^ззоНѵ/аге 
ВеІЬзіКопІгоІІе) подходит к своей работе со 
знанием дела - оценивает более 90% про¬ 
граммного обеспечения ФРГ. Именно 
в Германии были первыми запрещены 
\Ѵо11епзіеіп ЗБ, Сагта§есіс1оп и еще до вы¬ 
хода Кеіигп То Сазііе \Ѵо11еп5Іеіп. (В ре¬ 
зультате один человек заработал себе на 
квартиру, перевозя из соседних государств 
нецензоренную версию Сагта^есісіоп.) 

ІІ8К вешает на игру один из пяти ярлы¬ 
ков: 

N 0 а§е гезігісііоп - игры с таким знач¬ 
ком считаются безопасными для всех воз¬ 
растов. В них нет столь омерзительного 


Моопзіопе: А НагсІ Рауз КпідЬі старенькая Асііоп-РРО 1992 года выхода, славилась 
излишней кровожадностью, вот совсем не по-рыцарски отрубаем поверженному врагу 
голову 


МЯМ 


8иііаЫе іог а§ез 12 апсі 
оѵег - для среднего школьно¬ 
го, от 12 до 15. 

8иіІаЫе іог а§ез 16 апсі 
оѵег - от 16 и старше. Основ¬ 
ной критерий для отбора 
в эту категорию - наличие 
сражений с применением 
оружия против человекооб¬ 
разных противников. 


N 0 ! зшіаЫе і'о г а§ез 
ипсіег 18 - строго от 18 лет. 
Суровой рукой цензоров игра 
может быть направлена в ор¬ 
ганизацию с длинным назва¬ 
нием Еебегаі Ехатіпаііоп Оерагітепі; іог 
РиЫісаІіопз Нагтіиі Іо Ѵоип§ Регзопз, ко¬ 
торый может и вовсе запретить появление 
такого сомнительного продукта на герман¬ 
ском рыке. 

Таким образом, сейчас все выходящие 
игры на западе подвергаются строжайшей 
процедуре “рейтингования”. Впрочем, 
для нашей страны это пока вовсе не акту¬ 
ально: хотя пираты старательно воспроиз¬ 
водят непонятные значки на своих коро¬ 
бочках, об их смысле мало кто из родите¬ 
лей догадывается. 


На сайте РіСѴѴ внизу, рядом с германским флагом, можно увидеть надпись на 
английском и немецком языках следующего содержания: 

"Важное замечание для германских пользователей - Отмазка: Вы входите на сайт 
Сазііе ѴѴоІЬпзіеіп. Текущие страницы могут содержать информацию, запрещенную 
германскими законами. Асііѵізіоп Оегтапу ОтЬН не отвечает за содержание этих 
страниц. Заходя на этот сайт, вы принимаете это заявление." 


щ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Апрель 2002 
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ІЧОИІ 


Почта 


Внимание, содержание данного письма является интелгекту- 
альной собственностью автора. Опубликование письма или 
его части без разрешения автора является незаконным. Пуб¬ 
ликация письма без исправления синтаксических, орфографи¬ 
ческих и др. ошибок будет считаться провокацией. 

Из письма ІЛѴ. 


Ага. А пересылка письма в редакцию 
журнала “Навигатор игрового мира” рас¬ 
ценивается как акт добровольной переда¬ 
чи всех интеллектуальных прав и разре¬ 
шений на публикацию Жанне Давыдовой. 

Здравствуйте, незаменимые мои! По¬ 
сле февральского письменного бума на¬ 
ступил обычный мартовский спад чита¬ 
тельской активности - мне надо уже то¬ 
тализатор устраивать, пусть коллеги де¬ 
лают ставки, сколько писем придет от вас 
в том или ином месяце. Вот март, напри¬ 
мер, - время гриппа и весеннего авитами¬ 
ноза, а поэтому лишней пары строк от 
вас не дождешься. Апрель — весенние ре¬ 
лизы, май — время прогулок под луной 
и подготовки к выпускным экзаменам, 
июнь... Впрочем, до этого еще дожить на¬ 
до. Ну а пока мы пошли по другому пу- 
ти - пусть писем в этом номере немного, 
но зато все они заслуживают самого при¬ 
стального читательского внимания. И, 
тем не менее, сегодняшний выпуск явно 
пройдет под девизом “Весенний авитами¬ 
ноз”. Почему - смотрите сами. 

Крик - 2 
тема номера 

Как ни странно, но самая пессимис¬ 
тичная тема прошлого номера (“Крик ду¬ 
ши”, письмо Анатолия Вугмана) получи¬ 
ла у вас наиболее впечатляющую под¬ 
держку. “Покричать” о том, что игры ста¬ 
ли “не такие”, изъявили желание и мно¬ 
гие другие наши читатели. Что ж, не бу¬ 
ду мешать. Сегодняшняя тема номера - 
жалобы, крики души и прочие весенне¬ 
депрессивные проявления. 

По мере роста игрового опыта ин¬ 
терес к играм начинает постепенно 
угасать. 

Это факт. Любой “Человек Играю¬ 
щий” рано или поздно с прискорбием об¬ 
наруживает у себя соответственные 
тревожащие симптомы. Почему? Чело¬ 
век, незнакомый с Играми, чист и непо¬ 
рочен. Это уже потом у него появиться 
возможность сравнивать, сопостав¬ 
лять и делать выводы ; сформируются 
личные пристрастия, приоритеты бу¬ 
дут аккуратно расставлены по полоч¬ 
кам, а благоговейный трепет и щенячий 
восторг по поводу и без, сменятся воин¬ 
ствующим цинизмом. А пока любая игра 
- это Открытие, это что-то совер¬ 
шенно новое, необычное, доселе невидан¬ 
ное, непознанное, а от того страшным 
образом привлекательное. Допустим, 
человек всерьез увлекся. Он читает 
нужную и правильную литературу, ре¬ 
гулярно посещает все возможные тема¬ 
тические сайты, следит за новостями, 
общается с правильными людьми. Игра¬ 
ет. Но. Все новое - это хорошо забытое 
старое. Поэтому наступление “момен¬ 
та насыщения” - неизбежно. Человек ло¬ 
вит себя на том, что все ЭТО он уже 


где-то видел, попробовал, ощутил, ис¬ 
пытал, пережил, оценил еіс. ЭТО уже 
было и осталось в прошлом, а по сему, 
ЭТО уже не столь интересно. 

Обычно, после осознания вышеизло¬ 
женного, “Человек Играющий” сразу 
превращается в скучного, занудного, 
по стариковски брюзжащего типа. 

И Человек возвращается к началу пути, 
зарывается в свое прошлое, к своему 
; первому Опыту, к своим самым Первым 
Играм, подарившим в свое время Первые 
Ощущения. 

Вот еще один факт. ИГРЫ НЕ ИЗ¬ 
МЕНЯЮТСЯ. Если отброситъ все то, 
что связано с чисто техническими ас¬ 
пектами, окажется, что Суть самой 
Игры - нерушимая, незыблемая, непоко¬ 
лебимая константа. Игра создана для 
того, чтобы развлечь, доставить удо¬ 
вольствие. Это главное. Внешний вид, 
способы и методы достижения цели по 
большому счету значения не имеют. 

Но мы растем, взрослеем, меняются на¬ 
ши взгляды на жизнь, у нас появляются 
новые интересы, увлечения, новые заня¬ 
тия и много новых обязательств. Мы 
приобретаем жизненный опыт, и, изви¬ 
ните, конечно, за неуместный пафос, 
становимся мудрее. Поэтому немудре¬ 
но, что, если взрослый Человек не связан 
с Играми (прямо или косвенно) профес¬ 
сиональной деятельностью, то для та¬ 
кого Человека Игра постепенно стано¬ 
вится лишь одним из способов (возмож¬ 
но, самым любимым) приятного время¬ 
препровождения. Как, собственно, 
и должно быть. И, наконец, самый люби¬ 
мый вопрос. Что делать? Не надо быть 
снобом или превращаться в “любителя 
верняка”. Просто попытайтесь найти 
Свои Игры и оставайтесь верными им 
до конца. 

Ярослав Сингаевский 

Обратите внимание на одну, очень 
интересную, на мой взгляд, мысль. Те иг¬ 
ры, которые нас зацепили в начале на¬ 
шей “игровой жизни”, потом накладыва¬ 
ют отпечаток на все наши дальнейшие 
игровые пристрастия, становятся как бы 
“эталоном” для всех последующих игр. 
Причем эталоном недостижимым, потому 
что такие игры мы оцениваем не объек¬ 
тивно, а с известной долей идеализации. 
Неужели у каждого серьезного игрока 
любимая игра непременно связана с на¬ 
чалом геймерского стажа? Неужели все 
современные игры нравятся гораздо 
меньше? Предлагаю устроить социологи¬ 
ческий опрос игроков с большим игровым 
стажем (скажем, от 5 лет). Как часто вас 
“цепляют” современные игры и насколь¬ 
ко они похожи на ваших первых любим¬ 
цев? Мне кажется, собрав достаточное 
количество голосов, мы сможем с уверен¬ 
ностью подтвердить или опровергнуть 
мысль, выраженную Ярославом. 


Я тут прочитал "Цензора"... 



Честно говоря, я не удивлен, что мнения 
в редакции разошлись... У меня у самого мне¬ 
ния разошлись. С одной стороны - рассказ ко¬ 
нечно вызывает море эмоций и чувств и он не¬ 
сомненно разбавляет общую серость журна¬ 
ла. Нос другой стороны - это ужасно, это из¬ 
девательство над читателем. Я когда читал, 
в голове основной была лишь одна мысль: ско¬ 
рей бы все это кончилось. 

АТОМап 8еаІ 

Рассказы подобного рода - запрещать. 
Не шучу. В нормальном состоянии ТАКОГО 
не напишешь. 

Сгаузюапдіг 

2,-гопе - пять. “Цензор” - шесть с плюсом! 
Черт, десять! У меня реально дрожали колен¬ 
ки, пока читал предпоследний номер. Круто, 
сто раз круто. 

Альтшулъ Павел 

И это только некоторые из отзывов, которые 
пришли нам на рассказ Ивана Тропова, опуб¬ 
ликованный в НИМ№1(56)'2002. Все желаю¬ 
щие прочитать исходный вариант “Цензора”, 
которого не касались ножницы редактора, мо¬ 
гут найти его “без купюр” на сайте автора: 
Шр://\ѵлѵлѵ.§еосШе5.сот/Ігороѵ/ 


Продолжаем плакаться. Дальше речь 
пойдет об упадке жанров. 

Провокация чистой воды 

Хотя ваш журнал и называется На¬ 
вигатор Игрового Мира, но мне кажет¬ 
ся, что мир этот фактически умер 
с появлением ЗИ/х Ѵоодоо и последовав¬ 
шего за ним бума 30 Ускорителей. На¬ 
лицо глубочайший кризис игр, из кото¬ 
рого они если и выйдут, то в глубоко из¬ 
мененном состоянии, и непонятно ка¬ 
кой форме. В своем письме, которые не¬ 
которые примут за консервативный 
отстой, некоторые - за измышления 
грезящего о возврате в золотой век. Су¬ 
дитъ вам, дорогие читатели, но факты 
налицо. 
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Ж*ХОНЕ 


Читатель - читателю: 

Пишите все, кому не лень - ищу новых друзей по 
переписке. Пол и возраст не важен. Много интере¬ 
сов и увлечений, думаю, есть о чем поговорить. Ад¬ 
рес: 113570, Москва, ул. Красный маяк, д.ІЗа, к.5 
кв.46. Сергею. 


1. За последние 2 года не вышло ни 
одного квеста, ни одной адвенчуры на 
которые можно было подсесть. Ах, ка¬ 
кие раньше были квесты... Неподражае¬ 
мый Роджер Вилко (Мой любимый ком¬ 
пьютерный герой), Джордж Стоббард 

(Мой второй любимый компьютерный 
герой), Твинсен ( Ну вы поняли :)). 

Последней игрой, которая взяла за 
душу и не отпускала меня до полного ее 
прохождения, была великолепная ТНе 
Ьопдезі Тогпеу. Сейчас на рынке преобла¬ 
дают жалкие потуги Сгуо, которые 
и играми-то нельзя назвать или фигня 
навроде ТНе Мгзіегу о/ ТНе Огиідз. Но ка- 
зуалам нравиться. Их много и они хо¬ 
тят чтоб игры были проще. Как Арка- 
ноид, или глубоко уважаемый мной Тет- 
рис. 

2. В стратегиях все ненамного луч¬ 
ше. Последней стоящей игрой на мой 
взгляд является Кед Аіегі (первый). 

А лучшая игра жанра, которую вряд-ли 
кому удастся переплюнуть - \ѴагСга/і2. 
Лучшего балланса я нигде доселе не 
встречал. Новомодные ЗБ стратегии 

- лубочный отстой, заплесневелая 
несъедобная конфета в яркой обертке. 
Хотя АоЕ неплох. Почти шедевр. Но на 
фоне тысяч дерьмовых недостратегий 
это капля в море. 

3. Асііоп - Жанр, который вообще не 
должен существовать. Он пропаганди¬ 
рует насилие и тупоголовость, которая 
присуща американским тинейджерам- 
гидроцефалам, но никак не российским, 
геймерам. С^З - вообще недоигра, я не по¬ 
нимаю народ, которому интересно си¬ 
деть в клубах и мочить друг друга по 
сетке. Тупо и неинтересно. Неудиви¬ 
тельно, что основной возраст игроков 

в ЭТО 12-17 лет. Растущий организм не 
имеет иммунитета к таким вирусам, 
и этим вовсю пользуются разработчи¬ 
ки игр. Не поощряйте эту вакханалию. 
Хотя тогда и писать вам будет не 
о чем. 

4. Зітиіаііоп/Зрогі. Вот здесь все 
отлично, хотя из-за ЕА Зрогіз впереди 
намечается небольшой кризис. Монопо¬ 
лизм никогда ни к чему хорошему не 
приводил. 

5. У жанра КРС предсмертные су¬ 
дороги. Он болен неизлечимой болезнью 
под названием Дьябла. Эта отстойней- 
шая (если не сказать больше) игра, ко¬ 
торая выехала на грандиозной реклам¬ 
ной раскрутке и тупости 90% населе¬ 
ния мира сего. Последней и Последней, 
как я думаю настоящей РПГ является 
серия Балдурз Гейт. Переход к полной 
трехмерности сделает из РПГ тоже, 
что и со стратегиями. Он убьет жанр. 
Вы ни черта не понимаете в игрострое- 
нии и пишете об лучшем за всю исто¬ 
рию РПГ движке как о дне ушедшем. 

В прогрессе дорогие мои кроется ужас¬ 



Во-первых, ТЬе 1_опде$1 .Ьигпеу, а не іэгпеу, во-вторых, жди Рііпам/ау - это будет игра 
что надо (благо, недолго осталось) 


ное зло. Он ведет к гибели. Он уже убил 
некоторые жанры. Он убьет и нашу ци¬ 
вилизацию. Но это уже другой разговор. 
Вернемся к нашим баранам. РПГ упро¬ 
щаются и все следующие игры будут 
рассчитаны на тупых казуалов, пото¬ 
му что их больше и они готовы пла¬ 
тить. 

Итог. Все труднее становится вы¬ 
бирать игрушки. Зайдя в магазин долго 
смотришь на полки, перебираешь мно¬ 
гочисленные компакты и... ничего не по¬ 
купаешь. Покупать-то нечего. Прихо¬ 
дится бегать и искать сборники 7-8 
летней давности и играть в НАСТОЯ¬ 
ЩИЕ игры, а не поделки для второкласс¬ 
ников. Игровые издания тоже постепен¬ 
но втянулись в этот порочный круг 
и вовсю рекламируют бездушных голе¬ 
мов и гомункулусов игрового мира. И на¬ 
дежды нет. Никакой. Через 10 лет на 
каком-нибудь СеРогсе20 люди будут иг¬ 
рать в Сдиаке8 с графикой, неотличимой 
от реальности и все будет точно так 
же. Таков закон развития мира. 

ТНе Эагк Опе 

Конечно, больше всего в этом письме 
радует фраза “вы ни черта не понимаете 
в игростроении”. Ну да, мы так просто, 
свечку держим... Впрочем, оставим глу¬ 
пые наезды на совести “Одного такого 
Темного” и постараемся отыскать-таки 
крупицу смысла в море апломба. О том, 
что “квесты - умерли”, говорили еще го¬ 
да два назад. Ну, вряд ли можно назвать 
серию приключений “Петьки и ВИЧа” 
серьезными квестами. Однако говорить 
о смерти жанра - дело неблагодарное. 
Особенно о смерти одновременно квестов, 
адвентюр, стратегий и РПГ-шек. Тут уже 
паранойей попахивает: “Вокруг меня од¬ 
ни трупы!” Впрочем, несмотря на всю 
провокационность этого письма, я все-та- 
ки решила вас с ним познакомить. Вдруг 
кого-нибудь из читателей оно сподвигнет 
на что-нибудь продуктивное - например, 
на осознание того факта, что мы сами ре¬ 
шаем в каком мире жить и как рассмат¬ 
ривать происходящие в игровой индуст¬ 
рии перемены. Кстати, следующее пись¬ 
мо весьма созвучно с предыдущим - там 
речь пойдет о разделении на жанры (то¬ 
же одна из наиболее любимых народных 
тем). 


Симулятор жизни 

Ведь уже сколько лет идет разделе¬ 
ние игр на виды: жшн, стратегия, си¬ 
мулятор, ну и т.д. и эта ситуация 
практически не меняется (за исключи¬ 
тельным появлением, очень редко, новых 
жанров, но опять таки жанров четко 
различных). Так вот, а почему бы не по¬ 
явиться игре, полностью имитирую¬ 
щую нашу жизнь, во всех ее проявлени¬ 
ях, (конечно, если позволит современный 
уровень развития компьютеров). Допус¬ 
тим , что все реально существующие го¬ 
рода, с населением, особенностями ар¬ 
хитектуры, транспортом, культурой, 
взять и реализовать в игре (хотя бы 
очень приличную копию всего этого). 

С учетом человеческих отношений, 
с долей случайности, разработать ин¬ 
терфейс наиболее приближенный к ре¬ 
альности, позволить игроку делать то, 
что по силам обычному человеку, 
но в отличие от обычного человека в ре¬ 
альной жизни, игрок сможет выбирать 
свой возраст, пол, положение в обществе 
(в разумных пределах). 

Или же наоборот ограничить выбор 
(интереснее будет). Представляете, ка¬ 
кой огромный потенциал в этом кроет¬ 
ся, ведь игрок сможет делать то, что 
он не может совершить в действитель¬ 
ности по той или иной причине, будь 
то страх, отсутствие денег, невозмож¬ 
ность рискнутъ, сомнение, перечислять 
можно долго. Хочешь, путешествуй (ес¬ 
ли заработаешь), хочешь, занимайся 
спортом, становись банкиром (если вы¬ 
учишься), грабь банки, убивай (если ты 
маньяк), делай карьеру в армии и езжай 
в горячие точки, занимайся политикой, 
вообще делай что хочешь, только это 
будет почти так же трудно, как 
и в жизни :). 

Костенко Максим 

Я не буду брать во внимание техни¬ 
ческую сторону вопроса, не стану вспо¬ 
минать Лукьяненко с его произведением 
“Лабиринт отражений”, где была пропи¬ 
сана очень похожая ситуация. Я просто 
задам вопрос: а зачем? У каждого из нас 
в реальной жизни огромное количество 
возможностей, мы действительно способ¬ 
ны на все, что захотим, сообразно своим 
стремлениям и способностям. Прожить 
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еще одну альтернативную жизнь? 

А смысл? Гораздо интереснее бросить все 
силы на “основную”. Главное — знать, что 
ты можешь все, нужно только захотеть 
и найти пути грамотной реализации свое¬ 
го хотения. Развивая дальше Максимову 
идею, можно предположить, что в этой 
игре будут свои компьютерные игры, 
в которые можно будет рубиться, обсуж¬ 
дать их достоинства и недостатки и т.д. 

И одной из таких игр будет симулятор 
компьютерного мира, который полностью 
отражает компьютерную действитель¬ 
ность, где можно будет попробовать себя 
в роли кого угодно... и так далее до беско¬ 
нечности. 

Старость не радость 

Наконец, в завершение весенней ави¬ 
таминозной темы, приведу письмо Лукь¬ 
янова Сергея, где перечислены основные 
причины симптомов, наблюдаемых 
у большинства наших сегодняшних паци¬ 
ентов. 

Старость, именно “старость”, по- 
моему, стала причиной многих писем на 
тему “...как мне это все надоело...”, 

“ ...хороших игр становиться все мень¬ 
ше и меньше...” и т.д. Примеры данных 
писем: №2 “Памяти бывшего товари¬ 
ща”, Л ІЬЗ “Крик души”. Теперь я точно 
знаю, что я не одинок. Симптомы у всех 
одинаковы - снижение интереса к играм. 
Причин тут может быть много: 

1) Действительно, качество игр па¬ 
дает 

2) Компьютер в целом, как и любое 
удовольствие, приедается 

2) Вы просто “вырастаете” из ком¬ 
пьютерных игр, как несколькими года¬ 
ми ранее выросли из игрушечных маши¬ 
нок. 

список можно продолжать, у каждо¬ 
го свои причины. Надо просто спокойно 
сеть и попытаться проанализировать 
ситуацию, а не писать злобных оскор¬ 
бительных писем. 

Для себя я определился - это “ста¬ 
рость”. В жизни появляются другие 
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развлечения, другие ценности. И когда я 
сажусь за компьютер, то наступает 
полная апатия, посмотришь на иконки 
с любимыми некогда играми, слазишь 
в ИНЕТ и за книги или... Дошло до того, 
что некоторые купленные игры я даже 
не удосужился установить и запус¬ 
тить. И в данный момент я понял, что 
ДЕТСТВО кончилось, начинается взрос¬ 
лая жизнь, где свои ИГРЫ. И естествен¬ 
но, что у каждого описанное состояние 
наступает в разном возрасте, который 
зависит в основном от социального ста¬ 
туса и состояния души (по крайней ме¬ 
ре, я так считаю). И все же непонятно 
только одно: почему я продолжаю на ра¬ 
боте целыми днями играть во всякую 
чушь (минер, “дурак”, солитер). 

Лукьянов Сергей 

Конечно, нет ничего проще, чем сва¬ 
лить все на старость (или на переходный 
возраст - тоже отмазка хорошая). Только 
вот почему у одного старость наступает 
в 16 лет, а у другого и в пятьдесят горит 
душа. От чего это зависит? Если действи¬ 
тельно проблема столь 
актуальна, если люди 
сами страдают (это, 
конечно, громко сказа¬ 
но, но смысл передает 
точно) от того, что 
пропадает интерес 
к играм, давайте при¬ 
думает совместный 
выход из кризиса. Со¬ 
здадим антикризис¬ 
ный комитет во главе 
со мной, получим пра¬ 
вительственное фи¬ 
нансирование, будем 
регулярные заседания 
и консилиумы соби¬ 
рать. Если серьезно, 
то наверняка у кого-то 
из наших читателей 
есть свои рецепты 
борьбы со скукой. Как, 
например, в письме 
Ярослава (см. первое 



письмо номера). И таких методов можно 
подобрать очень много - на любой вкус. 
Поделитесь, не дайте пропасть соотече¬ 
ственникам! Давайте со следующего но¬ 
мера откроем специальную подрубрику 
“Лекарства против скуки”, где будем 
рассказывать о том, что делать, если иг¬ 
ры перестали радовать. 

А на последний вопрос я, пожалуй, 
знаю ответ. Пасьянсы и минер - это не 
игры, это “убивание времени”. Они не 
требуют никакого личного участия, рас¬ 
считаны на короткое время и на четкую 
результативность (выиграл - не выиграл, 
сам процесс игры удовольствия не прино¬ 
сит). Поэтому их можно спокойно выклю¬ 
чить или забросить без ощущения дис¬ 
комфорта от прерванного занятия. На ра¬ 
боте ~ самое то. С любимой игрой, от ко¬ 
торой тебя нужно за уши оттягивать от 
монитора, так не бывает. 

Секс, Насилие и Почта 

...Так что-то я отошел от темы, я 
ведь собрался вас критиковать. Напри¬ 
мер, комикс. Меня он радует, но в нем 


Почтовый индекс_Адрес_ 
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Внимание! 

Всем, оформившим 
редакционную подписку на 
журнал "Навигатор игрового 


Месяц 


Стоимость Стоимость с СО 


[Май 

2002 г. 

50 рублей 

□ 

70 рублей 

□ 

В іюнь 

2002 г. 

50 рублей 

□ 

70 рублей 

□ 

[Июль 

2002 г. 

50 рублей 

□ 

70 рублей 

□ 

Август 

2002 г. 

50 рублей 

□ 

70 рублей 

□ 

■Сентябрь 

2002 г. 

50 рублей 

□ 

70 рублей 

□ 

Октябрь 

2002 г. 

60 рублей 

□ 

80 рублей 

□ 
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много недочетов и оплошностей. Напри¬ 
мер, цифры штрих-кода на левом плече 
Насилия. В номерах 53 и 54 (когда он вы¬ 
ходит из-за стекла) это три шестер¬ 
ки, а потом, когда он схватил Главного 
Злыдня, это 3000 3002. Почему? Насчет 
цветов лампочек я молчу, допустим, 
что они его меняют. Но посмотрим на 
Секс, номер 54, стр. 149. Отчетливо 
видно, что у нее в башке 2 предохрани¬ 
теля. Затем один падает. Но в номере 
55 можно так же отчетливо разгля¬ 
деть, что у нее падают еще 2 штуки 
и остается как минимум одна. Стран¬ 
но. Вообще ляпов много. 

Одинцов Владислав 

Это письмо мы попросили проком¬ 
ментировать автора комикса. 

Именно для читателей, которые ве¬ 
дут учет лампочкам большинство ко- 
миксистов, включая меня, и работают. 
Это письмо говорит о том, что напи¬ 
савший его человек смотрел комикс вни¬ 
мательно. За что ему огромная спасиба, 
хоть он и редкий зануда! "_ А . 

Р.8. А предохранители считать или 
полосочки там на штрихкоде меня все 
равно ломает. - Д. Кузьмичев 

Золотой Компас 

Хочу обсудить тему, связанную 
с вручением золотых компасов, слишком 
уж легко вы их раздаете. 

подпись неразборчива 

Передаю слово главному раздавате- 
лю “Золотых Компасов”. Внима¬ 
ние, Константин Подстреш- 
ный. 

Сейчас “Навигатор” 
поощряет особо отли¬ 
чившиеся игры только 
одной наградой - просто 
компасом. Нам пришлось 
отказаться от деления 
на серебро/золото. Получа¬ 
лось половина игр в номере с серебряны¬ 
ми компасами и один золотой раз в пол ¬ 
года. Когда-нибудь, когда все игры будут 



“Героями”, “Старкрафтами” или, 
на худой конец, “Макс Пейнами”, мы, 
возможно, вернем на крышку компаса 
надпись СоШ и Зііѵег. И будем вру¬ 
чать в номере десяток серебря¬ 
ных компасов и пару золо¬ 
тых. - К. Подстрешный 



Все цвета рейтинга 

Очень много внимания уделя¬ 
ется рейтингам. Считаю это од¬ 
ним из самых слабых мест сего¬ 
дняшнего журнала. Рейтинги настолько 
субъективны, что не хочется говорить. 
Баллы, десятые балла... Зачем? Есть 
у меня одна сумасшедшая идейка - вы¬ 
ставлять оценку цветом. Взять 5 цве¬ 
тов, проградуировать и оценивать. 
Привыкнут к этому быстро, а Вы уйде¬ 
те от конкретики. Поверьте, если игра 
нравится, то низкие баллы способны 
надолго испортить настроение. Во- 
вторых где обратная связь? Почему 
так мало анкет? Вас не интересует 
мнение читателей или Вы ориенти¬ 
руетесь на тех, у кого есть Интер¬ 
нет? 

Прошу вынести на всеобщее об¬ 
суждение! Локализации должны рас¬ 
сматриваться отдельно и получать 
отдельную оценку (коли без нее никак)! 
То, что сделали с Максом Пейном, заслу¬ 
живает жестокого наказания. 

Егор ака Раіадгп. 



Выношу на всеобщее. Высказывай¬ 
тесь как по первому предложению, так 
и по второму. От себя замечу, что замена 
сухих цифр креативными цветами, воз¬ 
можно, уберет негативное восприятие 
оценки некоторыми читателями, но будет 
очень сильно мешать при выборе игры. 
Мы привыкли доверять цифрам, нам 
удобнее получить “пятерку” в школе или 
институте, чем выслушать похвалу 
в свой адрес. Поэтому мне кажется, что 
отказаться от числового восприятия рей¬ 
тинга будет сложновато. 

Теперь касаемо анкет. Их отсутствие 
не означает, что нам не интересно ваше 
мнение. Просто анкета должна быть ос¬ 
мысленной. Писать “какая рубрика вам 
больше нравится” или “кто из авторов 
достоин повышения зарплаты” - 
несерьезно. Устраивать тради¬ 
ционную новогоднюю анкету 
мы не стали именно поэтому. 
Вот когда нам действительно 
понадобится узнать что-нибудь 
очень важное и значимое - на¬ 
пример, а не переделать ли нам 
полностью журнал, оставив только 
новости и выпуская его раз в три дня 
в виде газеты, - мы обратимся за “всеоб¬ 
щим мнением”. А пока нам хватает тех 
отзывов, что мы получаем по почте. Хо¬ 
тите поделиться своим мнением - пиши¬ 
те чаще, у нас постоянно находятся в об¬ 
суждении важные и актуальные темы, 
которые помогают нам определиться 
с тем, каким вы хотели бы видеть Нави¬ 
гатор. 

На этой оптимистичной ноте предла¬ 
гаю на сегодня закончить. Очень хочется 
верить, что период весенних депрессий 
скоро закончится и следующий почтовый 
выпуск будет более жизнерадостным. 

от авитаминоза страдала 
Жанна Давыдова 
Ідгап@8о^іНоте.пеі 
ІСС2 иіп: 2244559 
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качества разработки, 
проектирования 
и производства 
150-9001 
Вся продукция 
К-Системс 
сертифицирована 


ц к 

5У5ТЕМ5 


СИЛА 
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Предприятиям и организациям: 

Москва 

123363, Москва, 
ул. Героев Панфиловцев, д. 10а, 
тел.: (095) 495-1167, 948-3650, 
факс (095)742-6305 

5аІез@к-5у5*епп5.ги 

С-Петербург 

(812)327-6556 

Оренбург 


(3532)776-011 

Астрахань 

(8512)390-553 

Курган 

(35222)34-633 

Сыктывкар 

(8212)445-794 

Тула «Престиж» 

(0872)307-533,301-190 


Розничные продажи: 

Москва 

Хомо Техникус 

проспект Мира, д. 36, 
(095)280-2800,280-7159 

"Техносила” 

м. Щелковская 

ул. Монтажная, д.7, 

м. Текстильщики 

ул. Люблинская, д.37/1, 

м. Марксистская 

ул. Нижегородская, д.72/2, 

м. Молодежная 

ул. Ярцевская, д.30, 

м. Семеновская 

ул. Щербаковская, д.З 
(095)777-8777 

Санкт-Петербург 

ул. Маяковского, д. 24, 
(812)327-6556,279-1909 
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сижки в кредит 



Современному человеку необходимо быть мобильным! 
Свободу перемещения 
и постоянный доступ к информации 
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Портативный компьютер 
К-ЗѴ5ТЕМ5 ЗкуЬоок 2000 
на базе процессора ІпіеІ® Репііит® 
всегда обеспечит Вам 
оперативный доступ к информации 
возможность быстрого 
обмена данными, 
выполнение необходимой работы 
в любых условиях 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы в сети 
«1 С: Мультимедиа» обращайтесь 
в фирму «1С»: 

123056, Москва, а/я 64,ул. 
Селезневская, 21, 

Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
абтіп1с@1с.ги, ѵѵѵѵѵѵ. 1 с.т 
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Москва 

Фирма «1С», ул. Селезневская, 21; 
ул. Маршала Бирюзова, влад. 17, 
«А2000»; 

4-й Ростовский пер., д.2/1, стр. 2, 
«Портал-2000»; 

Зеленоград корп 1106Е; 

Смольная, 24«а»; 

Б.Ордынка^ІЭ, стр. 2; 

Кутузовский пр-кт, д. 4/2, «Вобис на 
Куіузовском»; 

Ярцевская ул, д. 34, «Вобис на 
Молодежной»; 

Первомайская ул., д. 28, «Вобис на 
Первомайке»; 

Кировоградская ул., д 15. ТЦ 
«Электронный рай», пав. ІД15, «Вобис на 
Пражской»; 

Компьютерный выставочный центр 
«Савеловский» пав. 021, «Вобис на 

Горр ППРГКПМ »• 

Сретенка ул., д 26/2/1, Даев переулок, 


Коровинское шоссе, д.20, стр. 1, 
«Книжный магазин Анжелика» 


«бобис «а Сретенке»; 
Трифоновская ул., д. 56, «Вобис 
Трифоновской»- 


на 


Марксифсая, 9, 
Бол. Якиманка, 26. < 


и»,, «л игрушки»; 

Русаковская ул. 27, «Дом книги в 
Сокольнигах»; 

3-ий Добрынинский пер., 3\5, кор. 1; 
Ленинский’проспект д. 62/1, 
«Кинолюбитель»; 


Воробьевы горы, МГУ НИИЯФ, 
к.Высоких энергий. 

Новая Басманная, 31, стр. 1, 
Савеловский ВКЦВ27; 

Ивана Франко, 38, кор. 1; 

Тверская, 25/9 

Полянка д.28, «Молодая Гвардия»; 
Тверская, д.8, стр.1, «Торговый Дом 
Книги Москва»; 

ул. Первомайская, д.81, «Мульти»; 
ул. Большая Семеновская, д.28, 
«Мульти»; 

ул. Кировоградская, стр. 14, здание 
«Глобал Сити» 2 эт., «Мульти»; 
Люблинская, д. 171, «Мульти»; 


Нагорный бульвар, д.4 корп. 1, магазин 
«Мысль»; 

«Университи». 2-й этаж; 

Ул. Верхняя Первомайская, д 71, 
«Премьер Дивижн»; 

Торговый Дом «Басманный дворик»,« 

Премьер Дивижн»; 

ул. Профсоюзная, д. 19, пав. 5, 

«Премьер Дивижн»; 

ул. Профсоюзная, д. 21/51, «Премьер 

Дивижн»; 

Исаковского ь ЗЗ/1; 

Олимпийскии проспект, 16, 
«Виртуальный клуб»; 

Мясницкая ул. д. 17; 

Марксистская, д. 3 (Торговый Центр 

ПпямртяѴ 

Савеловский ВКЦ В13; 

Компьютерный центр «Буденовский» 
пав. д.14, В21, 

Осенний б-р, 7, кор. 2; 

Земляной Вал д. 2/50, «Столица»; 
ул. Старокачаловская, д. 16, 
«Перекресток»; 

Ленинский проспект 89, 

Зеленоград, кор. 430, стр. 1 

Альметьевск 

ул. Ленина, 25 


ул, Савушкина, 43, оф. 221; 
ул. Савушкина, 51; 
ул. Савушкина, 46 «Детский мир»; 
ул. Кирова, 7, «ЦУМ» 

Барнаул 

ул. Деповская, 7 

Брянск 

пр-т Ленина, 31 

Великий Новгород 

Григоровское шоссе, 14А, 4 этаж, «НПС»; 

ул. Рахманинова, 3, «Сплав ХХІ-век»; 

ул. Псковская, 18 

Владивосток 

ул. Фонтанная, 6; 

Океанский пр-т, 140,маг. «Академкнига» 


Владимир 

ул. Дворянская, 11; 

ул. Дворянская, 10; 

ул. Б.Московская, 36 

Волгоград 

ул. 39-я Гвардейская; 

ул. Канунникова, 6 

Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 

Воронеж 

ул. Ворошилова, 34-50 

Геленджик 

Ул.Полевая, 33, «На Полевой» 

Горно-Алтайск 

Пр.Коммунистический, 83 

Дзержинск 

Ул. Ленина, 48 

Екатеринбург 

ул. Вайнера, 15-2 

Железнодорожный 

рынок, контейнер 71; 

Иваново 
пр. Ленина, 5; 

пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз»; 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита» 

Ижевск 

ул. М. Горького, 79 

Истра 

ул. Ленина, 23 

Йошкар-Ола 

ул. Зарубина, 35 

Казань 

ул. Баумана, 68 
Калининград 

пл. Победы, 4, 
торговая сеть «Монитор» 

Калуга 

ул. Кирова, 7/47 

Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «а»-102 

ул. Терещенковская, 13 

Киров 


ул. Московская, 12 

Красногорск 

станция Павшино 

Краснодар 

ул. Старокубанская, 118, оф.212, «Софт»; 
ул. Красная, 43, «Дом книги»; 
пр-т Чекистов, 17/4 

Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр» 

Лангепас 

ул. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан» 

Липецк 

ул. Первомайская, д.78; 
ул. Космонавтов, 28; 

Пр. Победы, 21-в, «Электрон» 

Лысьва 

ул. Смышляева, 4 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1 

Нефтекамск 

ул. Ленина, 15 

Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д. 23 

Нижневартовск 

ул. Кузоваткина, 17П 

Н. Новгород 

ул. Большая Покровская, 66; 

ул. Маслякова, д.5, оф.7; 

ул. Гордеевская, 97; 

ул. Карла Маркса, 32; 

ул. Маслякова^ 5, 

компьютерный салон «Все для 

бухгалтера»; 

ул. Карла Маркса, 32, 

компьютерный клуб «Гладиатор» 

Новороссийск 

ул.Советов, 68/36 

Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1; 

Ноябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 
УГДС-121 

Оренбург 


ул. Володарского, 20 

Пенза 

ул. Коммунистическая, 28 

Пермь 

ул. Большевистская, 96, салон «ѴѴезІ ЦгаІ»; 
ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
Комсомольский пр-т, 72, маг. «Феникс» 
ул. Луначарского, 58 

Петропавловск-Камчатский 

м/рынок «Спутник», 8 км 

Псков 

ул. Металлистов, 13 

Пушкино 

Московский пр-т, 5 

Реутов 

ул. Южная, 10 

Рига 

ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «АШ»; 


Бривибас 39, т/ц «В39», ЗІА «636»; 
Кр. Барона 25, ЗІА «636»; 

Кр. Валдемара, 73; 

Маскавас 357, т/ц «ООН», ЗІА «636» 
Ростов-на-Дону 
ул. Лермонтовская, 197, 
салон «Лавка Гэндальфа» 

Самара 

ул. Мичурина, 15, 

ГГЦ «Аквариум», секция «АПС», 2 эт. 
С.-Петербург 
Литовский пр-т., 1, оф. 304; 
ул. Большая Морская, 14, 
маг. «Эксперт-Телеком»; 

Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 
ул. Кузнецовская, 21,3 этаж; 
Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, 
Компьютерный супермаркет «АСКоД»; 
ул. Рубинштейна, 29, 

Компьютерный супермаркет «АСКоД»; 
Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 
пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
Московский пр., 66, 


«Компьютерный Мир»; 
пр. Славы, 5, маг. «МагіСот»; 
пр. Просвещения, 36/141, 
маг. «МагіСот»; 

ул. Народная, 16, маг. «МагіСост 
пр. Большевиков, 3, маг. «МагіСс 
Левашовский пр., 12; 

Литовский, 73; 

Литовский пр-т, 72, «РентКом» 

Тамбов 

ул. Советская, 148/45; 
ул. Советская, д.1/4; 
ул. Мичуринская, 1496 

Тверь 

Универмаг «Тверь», 1 этаж 

Тюмень 

ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Сма 
ул. Минская, 9Б 

Ульяновск 

ул. Совесткая, 19, к.201 

Хабаровск 

торговый комплекс «Кристалл» 

Череповец 

ул. Тимохина, 7, ТЦ «Фортуна», 

2 этаж, пав. №5; 
ул. М.Горького, 32; 
ул. Ленина, 80, офис 6 

Шатура 

ул. Школьная, 15 
Электросталь 
пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 
Фрязевское ш., 50; 

Юбилейный 

ул. Тихоправова, 1 

Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34А, маг. "Орбиі 

Якутск 

ул. Аммосова, 18,3 этаж 

Ярославль 

ул. Кирова, 11 

Интернет-магазины 

тм. 020П.Ш 

ѵѵѵѵѵѵ.ЬоІего.ги 


а также в фирменных магазинах Москвы: 

Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7; «Мир Электроники» ул. Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118А; «Электроника» ул. Верхи: 
Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 

М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников пер., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измайловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 

Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 
Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 

Формоза: ул. Генерала Белова, 4; ул Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1, Авиамоторная, дом 57 

Белый Ветер: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 8/1, ГУМ; Бол. Черкизовская д.1; Измайловский вал д.З 
Союз: ул.Старыи Арбат, д. 6/2; м-н «Норис» Ленинградский пр-кт, д. ЗЗА; ТД «РАМСТОр» Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д.116; ЦУМ, магазин «всеСОЮЗный»; ул. Петровка, д. 2,6 этаж, Шереметьевская ул., д 60А; 
ул. Мясницкая, м-н «Библио-Глобус»; Волгоградский пр., д. 133. 



















